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ALORS COMME ÇA TU VEUX 




ndémone. Tous disparurent sauf toi. Mais tu ne te souviens de rien. Ton père est vivant quelque part en ce monde et tu as^ 
r. Plus qu'un simple jeu de rôles, Illusion ofTime est une aventure fabuleuse. Prépare-toi à sillonner le monde, à renconti 
ais et à affronter de terribles ennemis. Pour sauver ton père, tu devras faire appel à tes pouvoirs surnaturels et à la ma(. 
lia. Peut-être seras-tu en mesure d'empêcher la Comète du Chaos de réduire la planète à néant pour sauver le monde. 
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ENTERTAINMENT SYSTEM 



3615 Nintendo 11.271 mn] 



\SUPER MÏENOO _ 



VEFSON ENTIEREMENT FRANÇA'SE 
MODE D EMPLOI EN FRANÇAIS 



DANGER, DEF_ 

(Sauf si tu aimes ] 
s surprises, l'amour, le; 
la magie, les esprits 
es légendes, les énigmes 
et si tu te crois capabl< 
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NSE D'ENTRER! 

aventure, les voyages, 
secrets, les rencontres, 
les combats, les trésors, 
l'exploration, les défis 
de sauver le monde) 
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À QUI ÉCRIRE? 



Si vous avez quelque chose à dire (en bien ou en mal) 

à propos de PLAYER ONE, écrivez à : 

Sam Player, PLAYER ONE, 19, rue Louis-Pasteur 

92513 Boulogne Cedex. 

Pour la rubrique Trucs en Vrac, toutes vos lettres 

sont les bienvenues. Envoyez vos propres trucs, 

vos trouvailles les plus extra. 

Attention ! les meilleurs 6erorrt publiés. 

Écrivez à Astuceman, 

PLAYER ONE, 19, rue Louis-Pasteur 

92513 Boulogne Cedex, 

Pour les Plans 4 Astuces, 

adressez votre courrier à Pierre ou à Sam. 







edito 



Maigre printemps sur les 16 bits,., Un jeu Megadrive, un jeu 5uper 

Nintendo, c'est en tout et pour tout ce que nous avons reçu. 

Pourtant, à l'autre bout du monde, sous le soleil de Californie, nous 

avons vu tourner les plus beaux jeux 16 bits du monde : MK 3, 

Donkey Kong 2, Eartborm Jim 2, Primai Rage, Spot goes to 

Hollywood et l'incroyable Killer Instinct. Autant de titres béton qui 

seront lâchés pour le rush de Noël. Et cette fin d'année 95 

s'annonce richissime car, à coté de ces très grands softs 16 bits, 

vous allez voir débouler les jeux les plus fous sur les nouvelles 

consoles. A Los Angeles, les stands des éditeurs croulaient sous 

les P5X et les 5aturn. Electronic Arts, Capcom, Konami, Acclaim et 

bien d'autres s'y mettent, et avec quels produits ! L'hallu ! On se 

serait cru revenu au tout début de la Megadrive et de la 5uper NE5, 

quand chaque jeu offrait de nouvelles sensations, des angles de 

vue inédits,, . A partir de septembre, quand ces merveilles seront 

lancées chez nous, ça va être la tuerie, 5i vous n'avez pas assez de 

thunes pour investir maintenant, vous trouverez bientôt un 

carburant exceptionnel pour votre bonne vieille console. Et si vous 

décidez de franchir le pas, des sensations incroyables vous 

attendent, Ah ! jouer à WipeOutou Daytona U5A et mourir... 





__Z 

'est fini ! 

Dernière minute : alors que nous mettions sous presse, la 

nouvelle est tombée : DBZ, c'est fini ! Le dernière édition du 

magazine Shonen Jump Weekly a accueilli l'épisode final de la séri 

qui se termine en queue de poisson. Dans une note, Toriyama 

explique qu'il en a assez et qu'il est temps que les aventures de 

DI5Z s'arrêtent. La série animée continuerait quant à elle 

jusqu'à cet été. Et dire que Bandai a annoncé quelques 

semaines avant que DBZ RPG (PO 53) ne sortirait 

pas en français. Triste mois pour les 

(Ga)gabaldiens ! 



sommaire 




Sam Player 

répond à toutes 

vos questions. 



Cou r-i~ïôi- 




^^-t-op? Info 







27 pages de folie sur 
le salon le plus chaud de la décennie. 





Primai Page, Payman, Virtua 

Fighter 2, Secret of Mana, 

toute l'actualité jeux et les 

mangas traduits du moment. 



Vï-fc«3 Vu 



VitfW 

Adaptations 

de hits, jeux moyens, 

daubes, toute l'actualité 

du mois passée en revue. 







Ovor- the \A/or-l*sl 



Les meilleurs jeux du mois 
testés sans pitié. 
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<3c >V 



i-i Vra c? 



i-tuc^« 



-World 

Découvrez le premier jeu de plate- 
forme en 3D, le très beau Astal et 
les meilleurs jeux venus de l'étranger. 



1^.^ f^o ■ — fc-^ ^ 



Porco Posso sort en France, et Ino 
vous emmène découvrir l'usine à 

rêves de Miyazaki. . . avec toujours 
actualité ciné, mangas en VO et 
es dernières péripéties de DE3Z. 
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Wolfen poursuit 

courageusement son périple 

dans la Légende de Thor. 



PLAYER ONE 



JUIN 95 




CADEAU : un CADEAU ! 

• Le cadeau cadeau gratuit gratis est une 
surprise que vous ne connaissez pas, 
mais ce qui est sûr c'est qu'il -ou elle- est 
glissé(e) avec chaque commande ! 

• Offre valable jusqu'au 30 juin 95. 

CADEAU : Points TOON 

• Chaque commande vous rapporte des 
Points Toon (1 par 100 F), à échanger 
contre les articles du catalogue ! 

• Par exemple, une commande de 327F 
rapporte 3 Points Toon (un manga gratuit!) 

EXPÉDITION IMMÉDIATE 

• Votre commande est expédiée le jour 
même de sa réception. Elle ne dort pas ! 

• Commande avant 14h par minitel ou 
téléphone : expédition dès l'après midi. 

• La sortie des articles est parfois repous- 
sée, merci de ne pas nous en tenir rigueur ! 

FRAIS DE PORT FIXES 

• Frais de port fixes 127F), quel que soit 
le nombre d'article de votre commande. 

• Et la livraison Colissimo (2 jours maxi- 
mum) coûte seulement 10F de plus ! 



EN JUIN. COMPLÉTEZ VOS 

POURQUOI CES BAISSES DE PRIX ? Tout simplement parceque ces cassettes font parties de séries, et que le ou les dernier(s) épisode(s) de ces 

(#) NDCQSFLP : Oui, je sais, c'est limite comme titre. J'aimerais vous y voir à trouver une rime en «in». Et puisj'ai pas trouvé de proverbe bien ancre dans l'imaginaire 
l'image de solidité, de pérennité quasi séculaire de La Boutique Toon. D'ailleurs mon grand-père vendait du DBZ, sous le Front Populaire. Et ma grand-mère en slip devant le 




Î47F 129F 167F 149F 137F 129F 137F 129F 127F 109F 127F 1 09F 167F 149F 

Ranma ' j l Lodoss 1 Lodoss 2 Lodoss t Cyber Cîly 1 Cyber City 2 Urotsukidôji 1 

HOP ! TOUS LES ARTICLES, TOUS LES PRIX ! 
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Video Girl Ai 6 R anma ' ; 6 Ounnm i Sailor Moon 2 T-Shirt «Gohan» T-Shirt «Trunks 

m\^ ' 




Slow Step Dominion 2 VF Ka 

Vidéo 3 Akira 147 F 

Mangas Akira :■.■■■ .- 97F 

j Akira 1 «L'autoroute» 3 Akira 2 iCycle wars» 

j Akira 3 .Les chasseurs- u Akira 4 «Le réveil» 

j Akira 5 «LTèsespoir» 3 Akira 6 >Chaos> -i Akira 7 

•Révélations- 3 Akira 8 -Le déluge- a Akira 9 «Visions» 

Q Akira 10 «Revanches. 3 Akira 1 1 «Chocs- 

Magazine 3 Anime Cornic n°3 10 F 

Un nouveau magazine. 

Magazine Animeland <'■,.!;■ .,, 35F 

La référence. Poster ou carte postale offert. 

-i N°1 5 3 N°1 6 3 N°1 7 (autres numéros épuisés) 

Mangas Appleseed j 1 3 2 3 3 77 F 

Manga 3 Black Magic 77F 

Video 3 Borgman 2058 147 F 

Vidéo 3 Bubblegum Crisis 147 F 

Manga 3 Crying Freeman 47 F 

Vidéos Cyber Citv -)1o2l09F 

Vidéos Cvber Cit. J 3 1 27 F 

Manga Dr Slump u 1 J 2 37 F 

Vidéos DBZ 1 a 7 -,,... ,1 129F 

3 DB1 Le Film «La légende de Shenron- j DBZ 1 «La 

poursuite de Garlic* j DBZ 2 «Le rohot des glaces» J 

DBZ 3 «Le combat fratricide- J DBZ 4 «La menace de 

Namec- 3 DBZ 5 «La revanche de Coder. 3 DBZ 6 

«100000 guerriers.... 3 DBZ 7 «L'offensive des cyborgs. 

Videos DBZ 8 a 1 1 1 47 F 

u DBZ 8 «Broly le super guerrier, j DBZ 9 

«Mercenaires de l'espace, 3 DBZ 10 «Le père de Son 





Goku» 3 DBZ 1 1 «L'histoire de Trunks. 
Mangas DB 1 a 14 .7 F 

3 DB 1 «Sangoku» j DB 2 «Kamehameha» 3 DB 3 
«L'initiation. 3 DB 4 «Le tournoi, 3 DB 5 «L'ultime 
combat, 3 DB 6 «L'empire du reuban rouge. 
u DB 7«La menace» u DB 8 «Le duel, u DB 9 
«Sangohan. a DB 10 «Le miraculé» J DB 1 1 «Le 
grand défi, u DB 12 «Les forces du mal. u DB 13 
«L'empire du chaos, û DB 14 «Le démon» 

31 129F 32 147F 
77F 
31 32 40F 
137F 

47 F 



Vidéos Dominion 

Manga 3 Dominion 

Mangas Gunnm I ■ 

Video 3 Iria 

Magazine Kamëha 

3 Kaméha 1&2 j Kaméha 3&4 3 Kaméha 5&6 

Vidéo u Lodoss 1 (ép. 1 -2-ii 149F 

Vidéos Lodoss 129 F 

3 Lodoss 2 iép. 4-5) u Lodoss 3 tép. 6-7) 

Vidéo a lodoss 4 (ép. 8-9) 137 F 

Vidéo Maps 3 1 1 29F Q 2 147F 

Mangas Orion 77 F 

3 Orion 1 3 Orion 2 

Vidéo Ranm.i 3ll29Fa2147F 

Mangas Ranni.t 17 F 

3 Ranma 1 «Sangoku» 3 Ranma 2 «La rose noire. 

-1 Ranma 3 «L'épreuve de force» 3 Ranma 4 «La guerre 

froide. 3 Ranma 5 «Les félins» u Ranma 6 «L'ancêtre» 

Mandas Sailor Moon 17 F 

j Sailor Moon 1 3 Sailor Moon 2 3 Sailor Moon 3 



Striker Appl» 

Vidéo 3 Slow Step 1471 

Mangas Streel Fighter M 47F 

_i Si. Fighter 1 3 St. Fighter 2 3 S. Fighter 3 
Manga 3 Striker 47 F 

Vidéo 3 Venus War 167 F 

Vidéo Urotsukidôji 31 I49FQ2 167F 

Vidéos Umtsukidôji III .< 147 F 
jIII.1 jIII.2 jIII.1 j|ll.4 
Vidéos Ushio&Tnra 3 1 □ 2 117F 

Mangas Video Cirl (0 F 

j VGA 1 «Un amour impossible» 3 VGA 2 «La dispa- 
rition» 3 VGA 3 «Régénération» 3 VGA 4 «Première 
expérience. 3 VGA 5 «Dualité» 3 VGA 6 «Le 
dénouement. 3 VGA 7 
Vidéos Yohko j! j2 117 F 

Hero CoHectjon : 



3 Le sachet de 10 cartes 27 F 

3 Les 5 sachets 127 F 

J Les 10 sachets 227 f 

3 20 sachets+poster de toutes les cartes 427 F 

T-Shirt blanc 100% coton. 

T-Shirt Motif t Trunks. 87 F 

-i Taille 3 Taille j Taille 

T-Shirt Molit «Gohan. 87F 

3 Taille 3 Taille 3 Taille 

Sweat gris 50% coton/50% acrylique. 

Sweat 3 «Gohan» Taille 1 27 F 



TOON 



News japanimation, dialogue en direct, 
petites annonces, boites aux lettres, jeux 
primés, Son Cotoon (le gourou) te 
répond, drague à mort, discographies, 
fiches techniques de DA's. Entre autres. 
Vidéos, Mangas, tout y est. Hop. 

Le 361 5 TOON (édité par Pixuii ne coûte que 1,27 F/mn, 
soit a peu près 4 Carambar/mn. L'abus du 361 5 TOON est 
dangereux pour Giramhar SA. Sortez couverts. 

3615 TOONifOUTE LA JAPANIMATION ! 




Urotsukidôji 2 




COBRA, KEN, MACROSS 




RA, le grand classique de la tv, en ver- 
non censurée. KEN Le Film est inédit 
et a été tiré de la fameuse série tv. Macross 
Le Film est tiré de la première partie du 
dessin animé ROBOTECH. Sorties fin juin. 
Cobra - 167 F - Ken Le Film 

167 F - Macross le Film 
.1 167F -Gunnm 3 i* j 40F - Porco 
Rosso 1 el 2 . 57F- Ranma 1/2 7 

37F-DBZ)ap. 41 40F 

Commandez ces produits séparément, vous les 
aurez avant tout le monde. Le paiement ne sera 
encaissé qu'à l'expédition. Couvertures provisoires. 



COLLICTIONS (Tàgada tsoin tsoin*) 

séries est(sont) sorti(s) (ouf!), au prix normal, n'abusez pas, Mmh ? Il nous est par ailleurs interdiflft^aire des promotions sur les mangas à cause de la loi Lang. 

collectif, l'avais bien pensé à «En juin, Chirac à l'Elysée, le bonheur n'est pas loin», ou «En Juin, qui sera chèvre? Seguin!* mais d une part c'aurait du être mal interprété et d'autre part un proverbe trop attaché à l'actualité aurait nuit à 
Président du Conseil. Cela dit, c'est pas pareequ'on rigole qu'on n'est pas sérieux. On envoie les loMs, nous. Et rapidement, nous. Ft on répond au téléphone, nous. Merci de votre attention. (Note de Celui Qui Se Farcit La Pub). 




147F 1 291 
DB Le Film 



«-F i a»r 

Dominion 1 



147F 1 29F 
Maps 1 



LES NOUVEAUTÉS DE JUIN! (après celles de mai) 



(ET AVANT CELLES DE JUILLET) 




Buhblegum Crisis 
SA F. Secam 147r 



Ranma ' t'ï 
S/t F. Secam 14Tf 



Doomed Megalopolis 
VF Secam 9Tf 



MAPS 2 
S/t F. Secam 147F 



(Jshio To Tora 2 
SAF. Secam 127 F 



Gunnm 
VF Secam 127F 



Kojirô ! 
VF Secam 167F 




Dr Slump 2 

Manga Fr. 37F 



l-TTï 



,^ J ft «a 




Guerre de Lodoss 4 
SAF. Secam 137F 



Le film de Les Nuls 

C'est pas de la japanirrx 

mais on aime! 167F 



Streel Fighter II i 
Manga Fr. 47 F 



Sailor Moon i 
Manga Fr. 37 F 




Kojirô (Secam VF) par l'auteur des 





Les 2 mangas Sailor Moon et 6 
sachets Hero Coll. 3 



1 manga Appleseed au 
choix et la vidéo (Pal) 



Les 3 vidéos Cyber City VF 



4 vidéos DBZ au choix, 1 manga Dragon Bail au choix, 
un sachet Hero Collection 3 





Les 4 vidéos Guerre de lodoss 




Les 2 mangas Gunnm et la 
vidéo Gunnm VF 



2 mangas Akira au choix et la 
vidéo Akira VF 



Les 2 vidéos 
Urotsukidôji VF 



Les 2 vidéos Ranma <n et un 
manga Ranma 72 au choix 



COMMANDE, DEMANDE DU CATALOGUE : 

• Découpez, recopiez ou photocopiez le bon de commande ci-contre et postez-le 
nous avec votre règlement. Il ne sera encaissé qu'à l'expédition de vos articles. 

• Expédition le jour même de réception de votre commande ! (hors rupture de stock) 

• Si vous payez par carte bancaire ou contre-remboursement, vous pouvez aussi 
commander par téléphone ou minitel, c'est plus rapide ! 

• Demandez dès maintenant le catalogue, vous recevrez l'édition juin-août dès sa sor- 
tie ! Si vous avez déjà commandé ou demandé un catalogue à La Boutique Toon, vous 
le recevrez automatiquement. 



BAU FIE mMMAMnt A retourner sans affranchir à : La Boutique Toon / Libre réponse n°268 i 
DUW Ut VW IWMflWE 94109 SAINT-MAUk Cedex | 

3ng- 

Frais de port, quelquesoit le nb. d'articles 
FRANCE MÉTROPOLITAINE : 





G 
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ARTICLES COMMANDES 


PRIX 


: 1 






i 


Au moins un article commandé : un cadeau ! 


Gratuit 


h 






i r 






y 4 






i 5 








5 articles ou plus : 1 Point Toon supplémentaire offert ! 


Gratuit 


16 






1 Catalogue couleur luin-Aoùt 95 (24 pages, sortie fin juin) 


Gratuit 



(16.1)49.76.19.63 3614 TOON LA BOUTIQUE TOON 

Lu-Ve:10h-19hSa:10h-18h Commande Libre réponse N°268 
Fax (16.1)43.97.32.36 Infos, Promos 94109 SAINT-MAUR Cedex 



i NOM 

' PRENOM 

; ADRESSE 

| CODE P. 

! VILLE 

, P1069S 



Date de naissance : 



Envoi normal 15 jours environ) 



27 F 



Envoi Colissimo 

(J+2 en province, J+1 en RP) 



Supplément envoi recommandé 



12 F 



SUISSE, BELGIQUE, LUXEMBOURG : 



Envoi recommandé économique 60 F 



DOM, TOM: Nous consulter 



Contre-remboursement : a 



TOTAL A PAYER 



joute/ 



Ci Chèque (à l'ordre de «Pixtel») 
3 CB, Visa, Eurocard, Mastercard 

N° 



/ 



Expire à fin 
Q Mandat (ordre : 'Pixtel») 
Q Contre Remboursement 
Q Eurochèque 



Signature : 



le 





Je suis allé faire un tour sur Internet, histoire d'être au jus. 
Faut dire qu'ils nous en ont mis plein la vue, les mecs qui sont 
revenus du salon de Los Angeles. Les yeux brillants, la moue un peu 
hautaine, ils n'arrêtaient pas d'en rajouter. Et vas y que je te fais un dis- 
cours sur Killer Instinct ou sur les dernières nouveautés Playstation et Saturn. 
Sans oublier Didou qui n'en finit plus de nous parler des Batgirls ; l'épisode 
où il s'est roulé aux pieds de la plus jolie d'entre elles surtout. Et Iggy avec 
Michael Jackson (qu'il a presque touché : « Tu te rends compte ! »)... 
ref, nous, on a l'air de ringards du coup, mais bon, faut dire qu'ils 
n'ont pas été chien : ils nous ont pondu un dossier d'enfer qui fera 
date. Tout ce que vous voulez savoir, ou presque, s'y 
trouve. Quant à nous, on attaque une nouvelle rubrique 
interactive et conviviale. C'est parti ! 



Sam 
Player 



S eu ut S 



on mag est super cool, malheureu- 
sement je ne l'achète que depuis le 
n° 46. Malgré cette erreur impardon- 
nable, passons aux questions. 
1°) On dirait qu'il y a de moins en 
moins de jeux sur Super Nintendo. 
Ma console, comme celle des autres, 
sera-t-elle bonnes à jeter dans un futur 
proche ? 

2°) Pourquoi la Jaguar n'est-elle pas 
plus populaire ? Si je ne me trompe 
pas, c'est elle la plus puissante du 
moment car ses concurrentes font 8, 
16 ou 32 bits, et elle 64... 
3°) À la rédaction, qui est le mégapro 
des jeux de castagne ? 
Publie-moi, au moins, pour une fois. 

Gogeta 



1°) C'est vrai qu'en ce moment ça 
craint un peu sur 16 bits. C'est le 
désert... un seul test sur Megadrive et 
un vite vu Super Nintendo. Mais atten- 
tion, dès la rentrée ça va chauffer ! Va 
lire le reportage du salon de Los 
Angeles et, à mon avis, ta SN, tu ne vas 
pas la jeter tout de suite... 
2°) On ne le répétera jamais assez : ce 
n'est pas la puissance d'une console qui 
fait son succès, mais les jeux qui tour- 
nent dessus. Si la jaguar n'arrive pas à 
décoller, c'est que les jeux dont elle dis- 
pose ne sont pas assez attractifs. 
3°) C'est Chris, c'est lui la bête assassi- 
ne qui explose tout le monde. Ciao 
mec ! 

Sam 



Salut Sam, 

Pour fêter mes un an de Player One, , 
t'envoie cette petite lettre, et toutes 
mes félicitations pour vos couvertures, 
vos posters et vos infos très complètes, 
mais... 

1°) Pourquoi n'y a-t-il pas plus de plans ? 
2°) Est-ce que les anciens crédits Player 
sont compatibles avec les nouveaux ? 
3°) Est-ce que la PlayStation va avoir un 
avenir, étant donné que les amateurs 
vont se jeter sur la Saturn et l'Ultra 64 ? 
4°) Est-ce que le Virtual Boy ne va pas 
être un bide ? 

5°) Je n'ai pas encore de jeux de rôle, 
est-ce que DBZ sur SN pourrait com- 
bler ce vide ? 

6°) Sinon, quels jeux de rôle choisir (à 
part Secret of Mana) ? 
7°) Est-il prévu une version de Killer 
Instinct sur SN ? 

l'espère que ma lettre sera publiée... 
Non, je reformule : si tu ne publies pas 
ma lettre, j'envoie Buh-Buh péter la 
rédac ! 

Mortal Dragon 



Salut Mortal Dragon, 
1°) Tous les mois, nous publions une 
dizaine de pages de Plans et Astuces, 
sans parler des Trucs en Vrac. C'est déjà 
pas mal ! On ne peut pas en mettre 
plus, ce serait au détriment d'autres 
rubriques et je ne pense pas que les 
autres lecteurs seraient d'accord. 
2°) Non. Avec les anciens crédits, vous 
ne pouvez obtenir que ce qui figure 
dans l'ancien règlement. Ils sont tou- 
jours valables mais pas pour les nou- 



veaux avantages que te donnent les 
crédits actuels. 

3°) Oui. La PlayStation a un avenir ; elle 
va même être une sérieuse concurrente 
pour la Saturn et l'Ultra 64. 
4°) Le Virtual Boy est une machine 
bizarre... Les derniers jeux que nous 
avons vus dessus sont excellents, mais 
la bécane ne nous convainc pas com- 
plètement (sauf Robby). De toute 
façon, on ne sait même pas si elle va 
sortir en France. Pour en savoir plus sur 
le Virtual Boy, je te renvoie à notre dos- 
sier sur le salon de Los Angeles. 
5°) et 6°) DBZ, le jeu de rôle n'existe 
qu'en japonais, je ne te le conseille 
donc pas. En revanche, si tu cherches 
un bon RPG (jeu de rôle) sur SN, je te 
conseille Illusion of Times qui devrait 
sortir cet été. 

7°) Oui, tout le monde l'attendait sur 
l'Ultra 64, mais Killer Instinct va sortir 
sur SN, fin juillet aux USA et en sep- 
tembre en France. Encore une fois, je te 
renvoie au reportage sur le salon de Los 
Angeles que nous vous proposons ce 
mois-ci. Ciao mec ! 

Sam 



Konichiwa Sam, 

D'abord un grand bravo pour votre 
mag. Je ne t'écris pas pour te poser des 
questions, mais pour donner à tous les 
fans du Japon, une adresse pour avoir 
des correspondantes de ce pays : 
Il faut écrire à : 

International Pen-friends Society 
Pen-friend central 



PLAYER ONE 



JUIN «S>5 



P.OBOX 1004 
Tokyo 100, japon. 
Il faut écrire en anglais et joindre un 
coupon réponse pour les frais d'envoi. 
L'envoi d'une lettre au Japon est d'envi- 
ron 4,70 F (express) ou 4,30 F (écono- 
mique). Comme ça, on peut se faire 
des échanges très intéressants. En espé- 
rant être publié. 

Céline 



Salut Céline, 

Il aura fallu que j'attende plus de quatre 
ans pour trouver ce genre de lettre 
dans mon courrier. Enfin un lecteur 
(une lectrice plutôt) qui, au lieu de se 
contenter de me poser des questions, 
prend la peine de m'écrire pour que je 
publie une info susceptible d'intéresser 
tous les autres lecteurs. Merci Céline 
(pour le dessin également), tu viens de 
gagner un abonnement gratuit à 
Player. À bientôt. 

Sam 



Bon, passons les modalités d'usage qui 
consistent à dire que ton mag est 
« hypermegaextragigacool » et venons- 
en au fait. 

1°) J'idolâtre La Compil Player One (je 
n'arrête pas de l'écouter). Pensez-vous 
en faire d'autres par la suite ? Car avec 
les nouvelles consoles, il devrait y avoir 
de superbes musiques de jeu. 
2°) Les offres des nouveaux crédits 
Player sont-elles cumulables, c'est-à- 
dire, peut-on avoir 200 F d'économie 
sur un même jeu ? 

3°) J'ai lu dans un mag qu'il y avait des 
rumeurs sur la sortie de la Saturn en 
France vers le mois de juin ? Info ou 
intox ? 

4°) Quelles sont les personnes respon- 
sables des choix des jeux de la 
PlayStation européenne ? 
5°) J'ai entendu un auditeur dire à la 
radio qu'il avait choisi d'affronter un 
testeur de la rédaction avec les crédits 
Player, mais qu'il n'y était pas arrivé. 
Pourrais-tu m'expliquer SVP ? Bon, 
voilà pour mes questions, j'espère que 
tu vas me publier car nous sommes des 
tas de copains à nous poser ces ques- 
tions. À Ciao ! 

Capteur 



Salut Capteur, 
1°) Merci pour les compliments sur La 
Compil, c'est vrai qu'elle est géniale. 
J'en profite pour signaler à tous ceux 
qui ne l'auraient pas encore achetée 



(les fous !) qu'elle est toujours en vente. 
Dépêchez-vous, c'est un collector car 
on n'est pas prêt d'en faire une autre 
avant longtemps... 

2°) En principe oui, mais il faudrait que 
le jeu coûte 800 F. En fait, si tu lis le 
règlement attentivement, tu t'aperce- 
vras que la réduction de 100 F est 
valable pour un minimum d'achat de 
400 F. 

3°) La Saturn va sortir en France début 
juillet (le 7 juillet très probablement). 
Sega France ne veut pas confirmer offi- 
ciellement cette date, mais nos journa- 
listes ont surpris une conversation lors 
du salon à Los Angeles, au cours de 
laquelle un dirigeant de Sega France 
(on ne dira pas lequel) a annoncé cette 
date à un groupe de distributeurs. 
4°) C'est Phil Harrison, que nous avons 
interviewé dans ce numéro. Pas mal, 
non ? 

5°) Je ne vois pas ce que je pourrais 
t'expliquer. Si cet auditeur veut affron- 
ter un testeur avec ses Crédits, il n'a 
qu'à téléphoner à la rédaction au lieu 
d'appeler une radio qui n'a rien à voir 
dans l'histoire. Ciao Capteur ! 

Sam 



Salut Sam, 

Je me permettrais, en tant que lecteur 
enthousiaste de votre mag, de vous 
donner quelques conseils qui pour- 
raient améliorer Player One. 
1°) J'ai été tout d'abord déçu par le 
Player One n° 53 (mai 95), il n'y avait en 
effet pas assez de mangas ! Six pages 
contre prêt d'une vingtaine dans les 
autre numéros. Au lieu de ça, un dos- 
sier sur les simulations de course auto. 
Bof !!! 

2°) L'idée des posters en revanche est 
excellente (posters de manga). Serait-il 
possible d'offrir un poster de Fatal Fury 
dans les mois à venir ? 
3°) Je trouve ensuite que les plans de 
jeux sont inutiles et monopolisent 
beaucoup de pages pour rien. 
4°) Sur le même sujet, je pense que 
vous êtes gonflés de consacrer sept 
pages à Daytona USA... 
5°) J'ai découvert (avec beaucoup de 
plaisir) que vous avez réussi à obtenir 
des réductions sur les jeux avec les cré- 
dits Player. J'espère que vous réussirez à 
faire de même pour les mangas ! 
6°) Enfin, vous indiquez dans le règle-, 
ment des crédits Player que l'on A 
peut trouver des crédits dans mpc, ' 
et j'ai eu beau feuilleter mon mpc de 
mai 95 plus d'une centaine de fois, je 



amais trouve un : 
e, bonne continuation à Player One. 

Parn 



Salut Parn, 
1°) 3°) et 4°) C'est toujours le même 
problème avec le nombre de pages de 
chaque rubrique. Personne n'est jamais 
d'accord. On ne peut pas faire plaisir à 
tout le monde. Il faut accepter que par- 
fois votre rubrique préférée compte 
moins de pages (en général, on établit 
le nombre de pages de chaque 
rubrique en fonction de l'actualité). De 
ton côté, tu voudrais plus de mangas, 
moins de plans et de dossier. Mais 
d'autres lecteurs m'écrivent pour obte- 
nir tout le contraire. Bref, c'est pas 
simple, on est obligé de faire des choix, 
c'est peut-être parfois frustrant, mais 
c'est comme ça. 

2°) On va continuer à vous proposer 
des posters (manga, jeux vidéo, 
affiches de film, etc.) ; pour ça, au 
moins, presque tout le monde est 
d'accord. 

5°) Alléluia ! Dès le mois prochain, 
grâce aux crédits Player vous pourrez 
avoir des réductions sur certains man- 
gas. Elle est pas belle la vie ! 
6°) Alors là, je te dois quelques explica- 
tions car ta remarque est tout à fait 
juste. En fait, on s'est un peu mélangé 
les pinceaux. Dans mpc, tu ne trouveras 
pas de crédits Player, mais un bon de 
réduction de 15 F par magazine. Ce 
n'est pas la même chose, on est d'ac- 
cord... Je te signale, au passage, que ce 
système de bon de réduction commen- 
cera au mois de juin. Il est donc normal 
que tu ne l'aies pas trouvé dans le mpc 
du mois de mai. Ciao mec ! 

Sam. 

PS : De la part d'Iggy. Salutations dis- 
tinguées à Maxximum, le prince des 
pixel. Il t'accorde tout son soutien pour 
la création de ton « Iggy Fan Club ». 
Salut à Ben le Grand. D'accord avec toi 
pour FI Circus sur Nec, c'est un oubli 
impardonnable.... 

Cam's, si tu veux qu'on fasse quelque chose, 
il faudrait que tu sois plus précis en nous don- 
nant les références de la pub dont tu parles. 



Écrivez aux journalistes 
de la rédaction sur le 



(tapez * BAL) 




PLAYER ONE 



JUIN «?5 



SUPER NINTENDO 



ACTRAISEH 2 


299,00 


NBA JAM 


249.00 


ADDAMS FAMILY VALUE 


429,00 


NBA JAM T.E 


299,00 


ANIMANIACS 


299.00 


NFL QUATERBACK 95 


299,00 


8ATMAN ET ROBIN 


349,00 


NHL 95 


299.00 


BLACK HAWK 


299,00 


NIGEL MANSEL INDY 


299,00 


CANON FODDER 


449,00 


POWER DRIVE 


399,00 


DEMON'S BLAZON 


449,00 


PSG SOCCER 


249.00 


DONKEY KONG COUNTRY 


449,00 


SAILORMOON 


399,00 


DRAGON 


199,00 


SECRET OF MANA + GUIDE 


449,00 


EARTH WORM JIM 


399,00 


SOULBLAZER 


449.00 


FATAL FURY 2 


299.00 


SPIDERMAN TV 


299,00 


FATAL FURY SPECIAL 


449.00 


STAR GATE 


349,00 


FIREMEN 


499,00 


STREET RACER 


299,00 


HAGANE 


449.00 


STROUMPFS 


249,00 


INTERNATIONAL SUPERSTAR SOCCER399.00 


STUNT RACE FX 


449,00 


JUDGE DREDD 


429,00 


SUPER INDIANA JONES 


299,00 


JUSTICE LEAGUE 


429,00 


SUPER PUNCH OUT 


449,00 


KICK OFF 3 


249,00 


SUPER STREET FIGHTER 


499,00 


LE LIVRE DE LA JUNGLE 


299.00 


TETRIS+ DR MARIO 


389,00 


LE ROI LION 


399.00 


TOP GEAR 3000 


449,00 


LE RETOUR DU JEDI 


299,00 


TRUE LIES 


299.00 


MAXIMUM CARNAGE(SPIDERMAN) 


249.00 


VAL D'ISERE CHAMPIONSHIP 


299,00 


MORT AL KOMBAT 2 


399,00 


WARLOCK 


299,00 



6EWM- 



'.••■NECESSITE UN ADAPTATEUR 60 HZ AD29 TURBO PRIX 99 F 
- AVEC UN JEU ACHETE : 49 F AVEC DEUX JEUX ACHETES : GRATUIT 
•• NECESSITE L'ADAPTATEUR PROGRAMMABLE : PRIX 249 F 



PROMO SUPER NINTENDO 



MICKEYMANIA 

BUBSY 

CLAYMATE 

CHOPLIFTER 3 

DAFFY DUCK 

DINO DINNIS SOCCER 

DOUBLE DRAGON 

EMPIRE STRIKE BACK 

EOUINOX 

F1 POLE POSITION 

FLASH BACK 

GHOUL PATROL (ZOMBIES 2) 

HYPER V BALL 

JIMMY CONNORS 

JOHN MADDEN 95 

JURASSIC PARK 2 

LEGEND 

LEMMINGS 2 

MICHAEL JORDAN ADVENTURE 

MICRO MACHINES 

MORTAL KOMBAT 



STAR WING 

NBA JAM TE 

NBA LIVE 95 

PARODIUS 

PIRATE OF DARK WATER 

PITFALL 

POPULOUS 

RISE OF THE ROBOT 

SHAQ FU 

SKYBLAZER 

SMASH TENNIS 

SUPER KICK OFF 

SUPER R TYPE 

SUPER SWIV 

SUPER TENNIS 

SYNDICATE 

TERMINATOR 2 

TINY TOON 

TRUE LIES 

VORTEX 

WING COMMANDER 2 

WORLD CUP USA 94 

WORLD LEAGUE BASKET 

WWFRAW 



MEGADRIVE 



| ALIEN SOLDIER (EUR) 399,00 
ASTERIX ET LE POUVOIR DES DIEUX 429,00 

CANNON FODDER 399.00 

DRAGON(EUR) 299,00 

EARTH WORM JIM (EUR) 399,00 

ECCO THE DOLPHIN 2 399,00 

FATAL FURY II (JAP) 299,00 

FIFA SOCCER 95 (EUR) 299,00 

FLINK(EUR) 369,00 
INTERNATIONAL TENNIS TOUR (EUR) 299,00 

JOHN MADDEN 95 349,00 

JUDGE DREDD (EUR) 349,00 

JUSTICE LEAGUE (EUR) 349,00 

KICK OFF 3 (EUR) 199.00 

LAND STALKER (EUR) 399,00 

LA LEGENDE DE THORE (EUR) 399,00 

MORTAL KOMBAT II (EUR) 399,00 

NBA JAM ( EUR) 249,00 

NBA JAM T.E (EUR) 299,00 

NBA LIVE 95 (EUR) 399.00 

NFL QUATERBACK 95 499,00 

NHLPA 95 (EUR) 399.00 

PHANTASY STAR 4 (USA) 590,00 

PGA TOUR GOLF 3 (EUR) 299,00 



PROBOTECTOR (EUR) 299,00 

PSG SOCCER (EUR) 299.00 

ROAD RASH 3 (EUR) 369.00 
ROCK AND ROLL RACING (EUR) 399,00 

RUGBY WORLD CUP (EUR) 299,00 

SAMOURAÏ SHOWDOWN (EUR) 399,00 

SHINING FORCE II (EUR) 349,00 

SOLEIL (EUR) 399.00 

SPARKSTER (EUR) 299,00 

SPIDERMAN TV (EUR) 299.00 

STAR GATE (EUR) 199,00 

STREET RACER (EUR) 349,00 

STREET OF RAGE III (JAP) 299,00 

SYNDICATE (EUR) 299,00 

TRUE LIES (EUR) 199,00 

URBAN STRIKE (EUR) 299,00 

X MEN 2 (EUR) 399.00 

WARLOCK (EUR) 449,00 



ADAPTATEUR POUR CARTOUCHES 

JAPONAISES : 68 F 
AVEC UNE CARTOUCHE ACHETEE : 49 F 
AVEC DEUX CARTOUCHES ACHETEES : 

GRATUIT 

•ADAPTATEUR 60 HZ MEGAKEY POUR 

CARTOUCHES USA OU JAP : 14» F 

AVEC UN JEU ACHETE : 99 F 



SUPER NES USA 


SUPER NES USA* Prise périlel « 1 manette 690 F 1 


BONKERS (MICKEY) 


249.00 


BREATH OF FIRE 


499.00 


DEATH AND RETURN OF SUPERMAN 


199,00 


FINAL FANTASY 3 


499.00 


FIRE STRIKER 


299,00 


ILLUSION OF GAIA 


399,00 


MEGAMAN X 2 


495.00 


MIGHTANDMAGIC3 


495,00 


OBITUS 


399,00 


OGRE BATTLE 


495.00 


ROBOTREK 


495,00 


ROMANCE OF 3 KINGDOMS 3 


199.00 


SAMOURAÏ SHOWDOWN 


499.00 


SOUL BLAZER II: ILLUSION OF GAIA 


449,00 


STUNT RACE FX 


249,00 


SUPER METROID 


249.00 


SUPER SOCCER SHOOT OUT rem stage w)299.00 


TETRIS 2 


299.00 


ULTIMA FALSE PROPHET 


249,00 


ULTIMA RUINES OF VIRTUE 2 


299,00 


UNIRACER 


299,00 


WARIO WOODS 


249,00 


XMEN 


399,00 


SUPER PROMO 


SUPER NES USA 



FATAL FURY 
JOHN MADDEN 95 



MEGAMAN SOCCER 
PRINCE OF PERSIA 



SUPER BOMBERMAN 2 


249,00 


SUPER SOCCER SHOOT OUT 


299.00 


SUPER TURICAN 


129,00 


STREET FIGHTER 2 


99,00 


VORTEX 


149,00 


X ZONE (SUPERSCOPE) 


49,00 



IWIEGA PROMOS M.D 



AERO THE ACROBAT (EUR) 


99.00 


AGASSI TENNIS (EUR) 


99,00 


ATOMIC RUNNER(EUR) 


99,00 


BUBSY (EUR) 


149,00 


BALL Z (EUR) 


129,00 


BARTS NIGHTMARE (EUR) (SIMPSONS) 99,00 


BLOODSHOT(EUR) 


199,00 


BUBSY 2 (EUR) 


199.00 


CASTELVAN1A (EUR) 


199.00 


CHAKAN (EUR) 


129,00 


DAVIS CUP TENNIS (EUR) 


149,00 


E.A HOCKEY + J. MADDEN (EUR) 


99.0( 


ETERNAL CHAMPION (EUR) 


149.00 


FANTASY ZONE (EUR) 


99.00 


=IFA SOCCER 95 


299.0C 


GLOBAL GLADIATOR (EUR) 


99.00 


JAMES POND 3 (EUR) 


99.00 


JOHN MADDEN 94 (EUR) 


149.00 


KLAX (EUR) 


99.00 


LEMINGS 2 (EUR) 


199,00 


LHX ATTACK CHOPPER (EUR) 


129,00 


LOTUS 2 (EUR) 


149.00 


MICKEYMANIA (EUR) 


199.00 


MORTAL KOMBAT (EUR) 


149.00 


MR NUTZ (EUR) 


149.00 


PITFALL (EUR) 


199,00 


PRINCE OF PERSIA (EUR) 


169.00 


RISE OF THE ROBOT (EUR) 


199.00 


ROBOCODE (JAP) 


69.00 


SHAQ FU (EUR) 


169.00 


STAR GATE (EUR) 


199.00 


STREET FIGHTER (JAP) 


149.00 


SUPER KICK OFF (EUR) 


99,00 


SUPER STREET FIGHTER (JAP) 


299.00 


TALMIT ADVENTURE (EUR) 


99.00 


TRUE LIES (EUR) 


199.00 


TWO CRUDE DUDES (EUR) 


99.00 


WORLD CUP USA 94 (EUR) 


149,00 


ZOOL (EUR) 


99,00 



CHRONO TRIGGER ' 649,00 

DRAGON BALL Z 4 : ACTION GAME 3 299,00 

| DRAGON BALL Z 5 (AVENTURE) 399,00 

FRONT MISSION 690,00 

I GOEMON FIGHT 2 299,00 

NOSFERATU 299,00 

RAMNA 1/2 4 199,00 

R TYPE 3 199.00 

SONIC BLASTMAN 2 299.00 

YUYU HAKUSHO 2 299,00 



GIGA PROMO S. F. G 



DRAGON BALL Z4 
ACTION GAME 3 

DRAGON BALL Z5 
(AVENTURE) 



299 F 



399 F 



FATAL FURY SPECIAL 299 F 

RAMNA 1/2 4 199,00 

ART OF FIGHTING 149,00 

EYEOFTHEBEHOLDER 149.00 

ROYAL CONQUEST 99,00 

RUSHING BEAT 99,00 

RUSHING BEAT SHURA 199.00 



SUPER METROID 



ACCESSOIRES 



■• 2 MANETTES SANS FIL 

SUPER ADVANTAGE ASCII 249 F 

| ■> MANETTE ASCII 99 F 

ACTION REPLAY pour 
! SUPER NINTENDO ou MEGADRIVE 395 F 
i < ADAPTATEUR MULTI JOUEURS pour 
SUPER NINTENDO 129 F 

ADAPTATEUR MULTI JOUEURS pour 
MEOADRIVE 199 F 

| «■ SUPER GAME MAGE 
379 FF 



ARTICLES 
DRAGON BALL 



BATTLE COLLECTION 1 à 9 79 F 

10 à 16 129 F 

STICKERS 5 F 

MANGA 35 F 

MANGA COULEUR 79 F 

CD MUSICAUX 129 F 

POSTER 39 F 

PUZZLE 500 PIECES 99 F 

RAMICARDS à partir de 5 F 

CAHIERS 29 F 

PINS 15 F 

JEUX DE 54 CARTES 69 F 

CASSETTES VIDEO 
.VERSION FRANÇAISE 
[N°4A11 129 F 

DRAGON BALL : LE FILM 129 F 



SEGA 32 X 



SEGA 32 X 


1190 F 


COSMIC CARNAGE 


449.00 


DOOM 


449.00 


MORTAL KOMBAT 2 


TEL 


NBA JAM TE 


349.00 


SPACE HARRIER 


449,00 


STAR WARS 


449,00 


SUPER MOTOCROSS 


449.00 


VIRTUA RACING DE LUXE 


449,00 


WWFRAW 


349.00 



Vente Par Correspondance *TEL : 20 87 69 55 *FAX : 20 87 69 75 



pAli.13.' 



\W ** 



2 rue Théophile Roussel 
75012.PABIS -rt° Ledru-Rollin 

TEL :(1143',45 93 8? 

128 bd Voltaire 

75011 PARIS -M" Voltaire 

TEL :J1,43.45 93 54. 
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■ p Faiflhprhp -^ • 



'4 rue Faidherbe ' 
TEL : 20 55 67 43 

44 rue de Béthune 
TEL : 20 57 84 82 



3 DO 



6 rue de Noyer 
TEL : 88 22 ^3 21 



NEC 



39 rue Saint-Jacques 
TEL : 27 97 07 71 



^ ijUUAl 



NEO GEO 



3DO PAL FZ10- (Plein écran fonctionne avec tous les jeux) 
+ ALONE IN THE DARK (français) 3.290 F 

3DO PAL GOLDSTAR + FIFA 2.990 F 



PC ENGINE GT 



990 F 



ALONE IN THE DARK (voix française) 375,00 


OUT OF THIS WORLD 


299.00 


BURNING SOLDIER 


375.00 


PATAANK 


299,00 


CANON FODDER 


375,00 


PISTOLET 


349,00 


CARTE FULL MOTION VIDEO 


TEL 


QUARANTINE 


299,00 


CARTOON : WOODY WOOD PICKER 3 VOL 


REBELL ASSAULT 


375,00 




99F/,**, 


RETURN FIRE 


399,00 


CORPSE KILLER 


299,00 


RISE OF THE ROBOT 


375.00 


CREATURE CHOCK 


375,00 


ROAD RASH 


375,00 


CRIME PATROL 


375,00 


SAMPLER 2 io démos .test mémoire 1 5 mn 


79,00 


DEADELUS ENCOUNTER 


375.00 


SAMOURAÏ SHODOWN 


375,00 


DEMOLITION MAN 


369.00 


SAMPLER 3 


79,00 


DRAGON LORE 


375,00 


SEAL OF PHARAO 


375.00 


FIFA SOCCER 


375,00 


SEWER SHARK 


275.00 


FLASH BACK 


375.00 


SEX (ADULTES) 


279.00 


FLIGHT STICK(POUR SIMULATION) 


590.00 


SHADOW WAR 


375,00 


GEX 


375.00 


SHERLOCK HOLMES 


249,00 


GRIDDERS 


375.00 


SHOCK WAVE 


375,00 


GUARDIAN WAR 


299,00 


SHOCK WAVE : OP JUMPGATE 


279,00 


IMMERCENARY 


375,00 


SLAM AND JAM 95 


369,00 


INTERNATIONAL SOCCER 


TEL 


SPACE PIRATE 


369.00 


IRON ANGEL OF THE APOCALYPSE 


349.00 


STAR BLADE 


375,00 


JAMMIT 


375.00 


STAR CONTROL II 


375,00 


JOYPAD 6 BOUTONS 


299.00 


SUPER STREET FIGHTEH 2 


375,00 


JOYPAD PANASONIC 


349,00 


SUPREME WARRIOR 


375,00 


HELL 


349,00 


SYNDICATE 


375,00 


MEGA RACE 


299,00 


THE ELEVENTH HOUR 


375,00 


MEGAZINE * DEMO 


50,00 


THE LOST EDEN 


375.00 


MICROCOSME 


299,00 


THEME PARK 


375,00 


MINTEASER (ADULT) 


279.00 


TOTAL ECLIPSE 


299,00 


MYST 


375.00 


VIRTUOSO 


375.00 


NEED FOR SPEED 


375,00 


WAY OF THE WARRIOR 


249.00 


NOVASTORM 


375,00 


WING COMMANDER 3 


369.00 


OFFWORLD INTERCEPTOR 


375,00 







JAGUAR 



JAGUAR VERSION FRANCAISE+ CIBERMORPH 1 290 F 
CD JAGUAR TEL 

RCARS 



1 1 
ALIEN VS PREDATOR 
BUBSY 
BRUTAL SPORT FOOTBALL 
CANNON FODDER 
CHECKERED FLAG II 
CLUB DRIVE 
DRAGON : LA VIE DE BRUCE LEE 
DOOM 
FIGHT FOR LIFE 
HOVER STRIKE 
IRON SOLDIER 



399,00 


KASUMI NINJA 




449,00 


PINBALL FANTASIES 


349,00 


399,00 


POWER DRIVE 


449,00 


349,00 


SENSIBLE SOCCER 


449.00 


449,00 


SYNDICATE 


449,00 


299.00 


TEMPEST 2000 


399,00 


249,00 


THEME PARK 


449,00 


299,00 


VAL D'ISERE 


399,00 


449,00 


WILD CUP SOCCER 


399.00 


TEL 


WOLFENSTEIN 3D 


399.00 


399,00 


ZOOL2 


399.00 


449,00 


MANETTE 


299.00 



PLAY STATION 



PSX + 1 JEU AU CHOIX 



3 990 F 



BOXER ROAD 
COSMIC RACE 
CRIME CRACKER 
FANTASTIC PINBALL 
GUNNER HEAVEN 
JOYSTICK 
JUMPING FLASH 



490.00 KILEAK THE BLOOD 490.00 RIDGE RACER 



590,00 KING FIELD 

490,00 MANETTE. 

490,00 MEMORY CARD 

490,00 MOTOR TOON 

590,00 PARODIUS 

490,00 RAIDEN PROJECT 



490,00 SPACE GRIFFON VF9 490.00 

299.00 STAR BLADE 

249,00 TÉKKEN 

490,00 TOSHINDEN 

490,00 TWIN BEE 

490,00 TWIN GODESS 



PCFX 

BATTLE HEAT 



3 990 F 

590,00 



04 CHAMPION ^K" 99,00 

CLOUDMASTER 99,00 

CYBER CORE 49,00 

FINAL SOLDIER 99,00 

GOMOLA SPEED 69,00 

NIKO NIKO 99.00 

POWER SPORTS 199.00 

SOLDIER BLADE 149,00 

TV SPORT HOCKEY 199,00 

SUPER FORMATION SOCCER 94 199,00 

BOMBERMAN + SODI 5+4 MANETTES 199,00 

BOMBERMAN 94 +SODI 5+4 MANETTES 399,00 



CD 



CIBER CITY OOEO 
HELL FIRE 
POMPING WORLD 
ZERO WING 



49,00 
99,00 
99,00 
99.00 



CDS 



BURAI2 

DRACULA X 

GRAD1US2 

HUMAN SPORT FESTIVAL 

MONSTER MAKER 

BABEL 

KAZEKIRI 

DRAGON BALL Z 

SAILOR MOON COLLECTION 




MEGA CD 



MULTIMEGA + 



32X NIGHT TRAP (EUR) 

32X SLAM CITY (EUR) 

32X SUPREME WARRIOR (EUR) 

BATTLE CORP (EUR) 

CORPSE KILLER (EUR) 

DUNE (EUR) 

FIFA SOCCER (EUR) 

MISTERY MANSION(EUR) 

MORTAL KOMBAT (EUR) 

NBA JAM (EUR) 

NIGHT TRAP (EUR) 

ROAD RASH (EUR) 

SLAM CITY (EUR) 

SOULSTAR (EUR) 

STARBLADE (EUR) 

SUPREME WARRIOR (EUR) 

TERMINATOR (EUR) 



SATURNE 



299.00 
299,00 
299.00 
399,00 
199.00 
399,00 
349,00 
399.00 
299,00 
399.00 
399.00 
399,00 
199.00 
399.00 
399,00 
199,00 
99,00 



SATURNE + VIRTUA FIGHTER 3 690 F 



TEE SHIRT : FATAL FURY SPECIAL, SAMOURAÏ, 
WORLD HEROES JET, ART OF FIGHTING 2 99 F/u. 
.CARTE DU FAN CLUB 200 F 

Permet 50 F de réduction sur tous les jeux et 50 % de remise sur 
E SHIRT, POSTER- Coups spéciaux gratuits. 



3 COUNT BOUT 




AGRESSOR OF DARK KOMBAT 


799.00 


ART OF FIGHTING 


399,00 


ART OF FIGHTING 2 


690,00 


CIBER LIF 


490,00 


FATAL FURY SPECIAL 


790,00 


FATAL FURY II 


490,00 


FATAL FURY III 


1590.00 


GHOST PILOT 


490,00 


KARNOVS REVENGE 


790.00 


SAMOURAÏ SHODOWN II 


690,00 


SPINMASTER 


490,00 


STREET HOOP 


790,00 


SUPER SIDE KICK 2 


790,00 


SUPER SIDE KICK 3 


1390.00 


TOP HUNTER 


690.00 


VIEW POINT 


790.00 


WIND JAMMERS 


690,00 


WORLD HEROE II 


490,00 


WORLD HEROES II JET 


790.00 



NEO GEO CD 



NEO GEO CD + FATAL FURY 3 3490 F 



Version PAL 



ASTAL 

CLOCK WORK 
KNIGHT 
DAEDALUS 
DAYTONA USA 
GOTHA 



399,00 
490.00 
549,00 
490,00 



MANETTE 299,00 

MEMORY CARD 299,00 

PANZER DRAGON 490,00 

VICTORYGOAL 490,00 

VIRTUAL HYDLIDE 490,00 



3 COUNT BOUT 
AERO FIGHTER 2 
AGRESSOR OF DARK COMBAT 
ALFA MISSION 2 
,RT OF FIGHTING 2 

.SEBALL 2020 

iSEBALL STAR 2 
URNING FIGHT 
CYBER LIP 
DOUBLE DRAGON 
FATAL FURY SPECIAL 
FATAL FURY 3 
FOOTBALL FRENZY 
GALAXY FIGHT 
GHOST PILOT 
KARNOVS REVENGE 
KING OF FIGHTER 94 
KING OF MONSTER 2 
LAST RESSORT 
MAGICIAN LORD 
MUTATION NATION 
POWER SPIKES 2 
PUZZLE BOBBLE 
ROBO ARMY 
SAMOURAÏ SHODOWN 
SAMOURAÏ SHOWDOWN 2 
SAVAGE REIN 
SENGOKU 2 

EET HOOP 
SUPERSIDEKICK2 
SUPER SIDEKICK 3 
TOP HUNTER 
TOP PLAYER GOLF 
TRASH RALLY 
VIEW POINT 
WINDJAMMER 
WORLD HEROES II JET 



399.00 
399.00 
449,00 
349,00 
399.00 
399,00 
399.00 
299.00 
399.00 
449.00 
349.00 

449,00 
399,00 
449,00 
399.00 
399.00 
449,00 
399,00 
399.00 
399.00 
449.00 
399.00 
399,00 
399.00 
299,00 
449,00 

449,00 



399,00 
449,00 

399,00 
299.00 
399,00 
399,00 
399,00 
399,00 



BON DE COMMANDE à envoyer à ESPACE 3 VPC - Rue de la Voyette ■ Centre de gros N° 1 - 59818 LESQUIN. Tel : 20 87 69 55 



CONSOLES ET JEUX 


PRIX 














Frais de Porfljeux : 25 F - consoles & accessoires : 60F) 




TOTAL A PAYER 





Nom : Prénom : 

Adresse : 



Code Postal : Ville : 

Age : Téléphone : 

Je joue sur : 

SUPER NINTENDO O MEGADRIVE n 
SUPER NES O MEGA CD O 

SUPER FAMICOM O NEO GEO O 



. Signature (signature des parents pour les mineurs) : 



GAME BOY 3 
GAME GEARO 



•CEE. DOM-TOM : 
cartouches : 40Frs / consoles : 90 Frs 



Mode de paiement : O Chèque bancaire O Contre Remboursement + 35 Frs G Carte Bleue N° .. 
Les chèques doivent être libellés à l'ordre de ESPACE 3 VPC - Date de validité : 



/ Signature : 

TOUTES LES COMMANDES SONT LIVREES PAR COLISSIMO. 

Prix valables, sauf erreur d'impression, pendant la durée de la parution - Toutes les marques citées sont déposées par leurs propriétaires respectifs - Dans la limite des stocks disponibles. 




PRIAAAL RAGE 

EN DIRECT 
DU CRÉTACÉ 

Primai Rage s'annonce comme l'un des 
jeux, de baston chauds de \a fin de Vannée. 
Histoire d'en savoir plus, Player One s'est 
rendu dans les locaux de Probe Software, 
ardemment occupé à faire rentrer tous 
les monstres de ce titre (pré) historique 
dans nos consoles domestiques. 



Cameron Sheppard de Probe, que 

l'on connaît déjà pour avoir réalisé 

la version 32X de Mortal Kombat II, 

a développé les versions Game Boy 

et Game Gear de Primai Rage. 



CAMERON SHEPPARD 
PRO DE LA CAME CEAR 

Si nous réservons notre juge- 
ment dans l'attente d'une 
version définitive, il faut pour- 
tant avouer que la version 
Came Gear nous a paru de 
bonne facture. Le responsable 
en est Cameron Sheppard 
(il s'occupe aussi de la car- 
touche Came Boy). Ce talent 
de Probe s'était déjà fait 
remarquer avec la conversion 
Megadrive 32X de Mortal 
Kombat II. Ils'attélera donc 
à Primai Rage sur Megadrive 
32X au moment où vous lirez 
ces lignes. 




Le choix des dieux ! Blizzard, Talon, Diablo, Armadon, Chaos, Sauron 
et Vertigo : les monstres du jeu original sont présents 
dans toutes les versions consoles. Ici sur Megadrive. 





Les deux boutons de la Game Boy ne permettent pas de reproduire 

tous les coups de la borne d'arcade. En revanche, il sera possible 

de puer à deux grâce au Game Link. 



Primai Rage, vous l'avez tous aper- 
çu au moins une fois dans la salle 
de jeu de votre quartier. Ce jeu de 
baston, dont la réalisation et le thème 
— les combattants sont des 
monstres préhistoriques — ont retenu 
toute l'attention des « fous de 
l'arcade », est en cours d'adaptation 
sur toutes les consoles. Il sera com- 
mercialisé à partir de la rentrée par 
Time Warner Interactive sur Mega 
drive, Megadrive 32X, Super Nintendo, 
Game Boy et Game Gear ; puis à la fin 
de l'année sur PlayStation et Saturn. 
Des versions 3D0 et Jaguar sont éga- 
lement prévues. 

UN SUCCÈS PROBANT 

Fin avril, nous nous sommes rendus 
dam la banlieue de Londres au siège de 
Probe, la société en charge du dévelop- 
pement de Primai Rage sur la plupart 
des consoles. Probe, un studio de déve- 
loppement qui existe depuis mainte- 
nant plus de dix ans, développe, sur 
commande, des jeux pour le compte 
d'éditeurs. On doit a Probe la réalisa- 
tion de très nombreux jeux sur micro et 
consoles dont le fameux Mortal Kom- 
bat II. Enfin, sachez que Probe c'est 
aussi une pépinière de talents : David 
Perry et Nick Bruty, les pères d'Earth- 
worm Jim, y ont fait leurs armes... 

DE L'ARCADE À LA CONSOLE 

La version Megadrive de Primai Rage 
avec laquelle nous avons pu jouer chez 
Probe était pratiquement terminée du 
point de vue de la programmation. Il 
reste aux développeurs à effectuer 
toute une batterie de tests de jouabili- 
té pour que le jeu soit conforme a l'ori- 
ginal. Sans donner un avis définitif sur 
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le jeu, nous pouvons faire état de nos 
premières impressions : tous les 
coups de la borne d'arcade sont bel et 
bien présents sur Megadrive. Les 
sprites des personnages sont sûre- 
ment les plus imposants jamais vus 
dans un jeu de baston sur cette 
console. En revanche, comme Robert 
O'Farrell le fait remarquer, les écrans 
sont beaucoup moins colorés que ceux 



de la version Super Nintendo que nous 
avions aperçus lors du CES de janvier a 
Las Vegas. Cet avant-goût devrait ras- 
surer les fans de la borne d'Atari 
Games : Primai Rage sur consoles 16 
bits est très proche quant à ses pos- 
sibilités et sa jouabilité de son grand 
frère en arcade. 

Reportage réalisé par 
David Téné et Robby. 




KEN HUM PRIES, 

PRODUCTEUR POUR 

TIME WARNER INTERACTIVE 



W 



Ken Humphries est améri- 
cain, producteur chez Time 
Warner Interactive et super- 
vise toutes les conversions 
de Primai Rage. 



Player One : Quel est votre rôle dans le déve- 
loppement des jeux Primai Rage sur console ? 
Ken Humphries : Je suis producteur senior pour 
Time Warner, c'est-à-dire que je supervise le tra- 
vail de toutes les équipes qui convertissent Primai 
Rage sur console. En ce moment, je partage mon 
temps entre les deux côtés de l'Atlantique 
puisque le jeu est converti chez Probe en Angle- 
terre sur Megadrive, consoles portables et 32 bits (Satum et PlayStation), tandis 
que les versions Super Nintendo et Jaguar sont en cours de développement aux 
États-Unis dans un autre studio. 

Vous annoncez des versions PSX et Saturn de Primai Rage pour la fin de 
l'année. Qu'en est-il de l'Ultra 64 ? 

Euh... officiellement, il n'y a pas de version Ultra 64 ! 

Ce sont deux sociétés différentes qui réalisent les versions Megadrive et 
Super Nintendo. Y aura-t-il des différences entre les deux jeux ? 

Non, il n'y aura pratiquement aucune différence. Les deux versions proposeront 
tout ce que vous trouvez dans la borne d'arcade, aussi bien les dinosaures que tous 
leurs coups, spéciaux ou cachés, etc. D'un point de vue technique, la version 
Super Nintendo sera plus colorée : 256 couleurs pour les décors contre 32 sur 
Megadrive par exemple. 

Tous les coups de la borne sont disponibles sur les versions portables ? 

Non. Déjà parce que sur Came Boy et Came Gear, il n'y a que deux boutons... Il a 
donc été plus difficile de retranscrire toutes les combinaisons des quatre boutons 
d'action de la borne d'arcade. Nous avons donc limité le nombre de coups, mais 
nous pensons qu'ils sont suffisamment variés. Sur Came Boy, il sera même possible 
de jouer en connexion avec une autre Came Boy ! En revanche, pour les 1 6 et 32 
bits, les coups s'effectuent exactement comme dans la borne d'arcade. Il est toute- 
fois préférable de posséder un joypad six boutons sur Megadrive. . . 



ROBERT « BARC » O'FARRELL, 
PRODUCTEUR POUR PROBE 

Player One : Quelles sont les différences majeures entre la version 
arcade de Primai Rage et la cartouche Megadrive ? 
Robert O'Farrell : Les différences entre le jeu original et le jeu Megadrive ? 
Elles sont principalement techniques car tous les monstres et tous les coups 
ont été repris. Notre premier souci a été de réaliser de bonnes animations sans 
ralentir le jeu : remarquez la taille imposante des sprites des combattants sur 
l'écran. Et bien que nous ayons également développé Mortal Kombat II, nous 
avons utilisé des routines de programmation nouvelles. Mais nous tenons 
compte de ce que nous avons appris précédemment, ce qui évite de com- 
mettre bien des erreurs. Par exemple, pour afficher des monstres aussi gros, 
aussi bien animés et disposant de tous les coups de la borne d'arcade, nous 
avons dû énormément bûcher sur la compression. C'est ce qui nous permet 
de faire tenir un maximum de dessins de sprites dans la mémoire de la conso- 
le. Et c'est vrai que nous avons dû faire des concessions : les dinos ne sont 
qu'en douze couleurs sur Megadrive contre plusieurs milliers sur la borne 
d'arcade. C'est aux graphistes de faire en sorte que cela ne se ressente pas... 
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KOWLOON S CATE 

Vous avez toujours rêvé de 
visiter Honk-Kong en incar- 
nant un être investi de pou- 
voirs mystiques (Ndlr : chacun 
ses fantasmes) ? Réjouissez- 
vous, grâce à Kowloon's Gâte 
c'est désormais possible. Vous 
découvrez les cartels les plus 
secrets et influez sur le Kl 
(énergie spirituelle des êtres). 




Complètement délirant au 
niveau du scénario, ce jeu 
d'aventure semble profiter lar- 
gement des capacités de la 
PSX. Nous avons eu la chance 
d'en voirauelaues images, et 
si l'ensemble au soft est du 
même acabit, Kowloon's 'date 
risque de faire très, très mal ! 
Sortie prévue au japon fin 
octobre 95. On en reparlera.... 



RAYMAN PLAYSTATION 

ÇA SE PRÉCISE ! 

Prévu à la rentrée pour la PlayStation (et la Saturn !), Rayman 
subit les dernières retouchée qui devraient faire de lui un grand, 
un beau et un bon jeu ! Voici quelques nouvelles photos. 



Plus les versions avancent et plus 
notre impression est positive. 
Apparemment immense, le jeu 
inclut fort heureusement un système 
de sauvegarde, et, à en croire les gens 
de chez Ubi Soft, il faudrait au bas mot 
cinquante heures pour le terminer. 
Comme noue voue le signalions déjà 
dane notre précédent numéro, Rayman 
acquiert, tout au long de eon aventure, 
de nouveaux « pouvoirs » (possibilité de 
courir, de voler, de s'accrocher aux 
plates-formes...). Ceux-ci lui serviront 
plus spécifiquement dans certaine 
niveaux (que voue pouvez avoir déjà visi- 
tés et dans lesquels vous retournez, un 
peu à la manière d'un Megaman). Béné- 
ficiant d'une ambiance assez loufoque 
et de graphismes très colorés, Rayman 
devrait non seulement intéresser les 
plus jeunes par son attrait esthétique, 
mais aussi les férus de plate-forme qui 
y verront sans doute un challenge inté- 
ressant à relever. 

Michel Ancel (23 ans) et Frédéric 
Houde (26 ans) sont les deux per- 
sonnes à l'origine du projet de Rayman. 
Afin d'en savoir un peu plus sur ce jeu 
100 % français, nous leur avons posé 
quelques questions. Messieurs, c'est à 
vous: 

Player One : Quel a été votre parcours 
à tous deux dans le milieu du jeu 
vidéo avant la création de Rayman ? 
F.H. : Je me suis essayé à la program- 
mation sur un nombre Impressionnant 
de machines (du ZX Spectrum à 
l'Amiga, en passant par la Megadrive 
ou la SN...) mais Rayman est mon pre- 
mier gros jeu, celui qui trouve enfin son 
aboutissement. 
M.A. : J'ai commencé à travailler sur 



fr.-o9 



Alors que nous nous apprêtions, fébriles et heureux, à tester les derniers 
jeux de chez Sega, il s'est avéré que les versions envoyées par l'éditeur à 
la presse n'étaient pas terminées (damned !). Comme nous aimons bien 
tester des versions suffisamment abouties pour vous donner un avis 
sérieux, nous avons préféré reporter le test. Nous attendrons donc les 
cartouches définitives pour vous proposer de bons et beaux tests de 
Batman & Robin (MD), Chaotix (MD 32 X), Shadow Squadron 
(MD 32 X) et Eternal Champions (Mega CD). 



oo ., j 



Passage difficile : Rayman essaie 

de rester en équilibre sur un groupe 

de quatre sphères tournant sur 

un même axe. Dur ! 
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Voici tout un tas de pièges auxquels 

il vaut mieux ne pas se frotter. 

Ce stage a du piquant... 
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Atari, machine sur laquelle j'ai entière- 
ment réalisé un jeu, The Teller. Mais 
tout comme pour Frédéric, Rayman est 
mon premier gros jeu. 

D'où vient l'idée de Rayman ? Quand le 
travail sur le jeu a-t-il commencé et 
combien de personnes y ont participé ? 
M.A. : Rayman est un personnage que 
noue avone Imaginé ensemble et qui est 
né comme ça, pendant nos moments 
de loisir. J'ai plus précisément imaginé 
le personnage et son système d'anima- 
tion, et Fred s'est occupé de le faire 
vivre sur ordinateur. Le travail sur le jeu 
a commencé il y a un an et demi, 
lorsque nous planchions sur le scénario, 
et la réalisation effective sur consoles 
a débuté il y a un an. Le nombre de per- 
sonnes qui y ont participé est assez 
Important puisque pour chaque machi- 
ne (Jaguar, PlayStation...) une équipe 
dédiée s'est attelée à la tâche. 

Pour parler des différentes versions, 
quelles sont-elles exactement et 
quelles sont leurs spécificités ? Cer- 
taines machines vous ont-elles posé 
plus de problèmes que d'autres ? 
M.A. : Rayman est prévu sur Jaguar 
(Ndlr : la version devrait être en vente 
quand la revue sortira), 32 X, PlaySta- 
tion et Saturn. Nous avons voulu que 
chaque version bénéficie de petits 
détails propres (nouvelles animations, 
nouveaux niveaux...) afin qu'en passant 
d'une machine à l'autre, le joueur n'ait 
pas l'impression de se trouver exacte- 
ment devant le même jeu. En ce qui 
concerne les difficultés de programma- 
tion, c'est la Jaguar qui nous a posé le 
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Lascension ae nuage en nuage a 

quelque chose de céleste, quasi 

divin. Attention à la chute, elle vous 

remettrait les pieds sur terre. 





UN COLF PARFAIT 
SURPSX? 

280 parcours, des conditions 
climatiques qui influent sur vos 
performances et les cours d'un 
professeur pour les débutants : 
tout y est. Très technique, The 
Perfect Colf tient aussi compte 
des pentes, de la force du vent 
et du club que vous utilisez. 
Entièrement en 3D, il devrait 
faire sensation lors de sa sortie 
prévue en août, au Japon ! 



Décorde nuit presque romantique... Un résident du stage se la joue cool devant sa maison et un couple 
de charmants oiseaux vous observent le sourire au bec, attendris. 



plus de problèmes. Sur cette machine, 
tout doit se faire en assembleur (Ndlr : 
un langage rapide mais très difficile). 
Les autres machines proposent des 
langages plus souples. Surtout que 
Rayman, que nous avons voulu riche et 
profond, était prévu au départ pour le 
support CD. La PSX et la Saturn nous 
ont permis d'en faire un peu plus. 

Qu'apporte, à votre avis, l'arrivée des 
consoles 32 bits aujourd'hui ? 
MA : Les nouvelles technologies per- 
mettent désormais d'avoir chez soi 
des jeux que l'on ne pouvait voir que 
sur bornes d'arcades, il y a très peu de 
temps encore. Cest flagrant en ce qui 
concerne la maîtrise de la 3D. Dispo- 
sant de plus de temps, le joueur aura 
affaire a des jeux non seulement 
sublimes, mais plus riches et profonds 



(Ndlr : c'est à espérer...). C'est un grand 
pas en avant. 

Heart of Darkness, Fade to Black, 
Rayman... 1995 semble être l'année 
des jeux français. Voyez-vous une 
explication à cela ? 

M. A. : Il semblerait que les dévelop- 
peurs français soient en quelque sorte 
arrivés à maturité. Ils commencent à 
avoir de l'expérience, et celle-ci leur per- 
met de concrétiser leurs idées. Cela 
devrait continuer. 

Avez-vous d'autres projets ? 

MA : Rayman nous a permis un peu de 
nous « roder », puisage c'est notre pre- 
mier gros jeu. Mais nous avons encore 
plein d'idées originales... et celles-ci 
serviront pour Rayman 2. 

Propos recueillis par Chris. 
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Voici un des boss (délirant) du jeu : 
cette curieuse matrone, avec sa 
machine à laver et ses Cocotte- 
minute, a du tempérament. 
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Le fait de pouvoir s'accrocher aux 

plates-formes va se révéler vital 

pour Rayman. Un pouvoir disponible 

parmi tant d'autres. . . 
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ravive les 




Nintendo 



Wtra P/ayer. 

c'est tous les deux mois, 

des plans complets, 

des astuces détaillées 

sur les jeux NES, Super 

Nintendo et Game Poy, 

la sélection des 

meilleures nouveautés 

et. bien sûr, toute 

l'actualité Nintendo. 




Ultra Player, 
est une publication de 
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EN VENTE CHEZ TOUS LES MARCHANDS CE JOURNAUX. 
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ORTAL KOMBAT 1 
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Mais pourquoi diable essaye-t-on sans 
arrêt de nous pondre un scénario avec 
les jeux de baston ? Ça ne sert à rien ! 




Kung ' 

Kombat en puissance. 



PRIMITIVEMENT 



Titre phénomène, 
Mortal Kombat a 
généré une mode 
écarlate, jugée par 
beaucoup de 
mauvais goût, en 
misant une grande 
partie de son 
succès sur son 
côte « gore ». 
Le principe est 
critiquable, mais 
une chose est 
sûre, la recette 
fonctionne. La 
preuve ici avec 
MK3 qui vient de 
sortir dans les 
salles d'arcade ! 



3 on, Mortal kombat, tout le 
monde connaît. Résumons donc 
simplement la situation en sou- 
lignant que grâce à ce titre, Midway a 
fait un carton sanglant, et que, sur 
sa lancée, un deuxième épisode a rapi- 
dement vu le jour. En nous proposant 
MK 3, l'éditeur américain pue la sécu- 
rité en s'assurant de la notoriété du 




titre, mais il prend également un 
risque : le jeu sera-t-il assez novateur 
et apportera-t-il de réelles diffé- 
rences par rapport aux anciennes ver- 
sions ? Certains éléments de réponse 
nous permettent de dire... oui et non. 
D'abord, une bonne surprise : de sept 
(MK 1), puis douze personnages (MK Il), 
on passe à quinze. Parmi eux., on 
retrouve de vieilles connaissances du 
premier épisode (Sonya, Kano) et à 
leurs côtés, un grand nombre de pro- 
tagonistes de MK II. Bien sûr, il y a 
des petits nouveaux (comme ce 
monstre a quatre bras — du genre 
Kintaro mais féminin). Bref, vous avez 
de quoi faire. Ah, une dernière chose : 
Sub Zéro, dans MK 3, combat sans 
son masque {scoop I). Pas de sur- 




prise, il a la bonne gueule de l'américain 
baraqué moyen. 

Côté jeu, deux nouveautés intéres- 
santes : les hit combo (comme c'est 
étonnant) et les « percentage 
damage ». Les premiers indiquent le 
nombre de coups d'affilée que l'un des 
adversaires se prend, tandis que le 
second indique quel pourcentage de 
vitalité cet enchaînement retire à 
l'adversaire. Ce dernier élément est 
complètement novateur et pas du 
tout inintéressant. Un truc de spécia- 
listes, certes, mais très utile. Bénéfi- 
ciant d'une réalisation toujours plus 
pointue, MK 3 nous propose des per- 
sonnages digitalisés d'une rare qualité 
(ils sont plus fins et élancés que dans 
les anciennes versions), qui disposent 
tous de coups spéciaux d'une rare vio- 
lence mais pas toujours évidents à 
sortir — enfin bon, c'est la jouabilité 
Mortal Kombat, rien de nouveau. Les 
fatalities, bien sûr, sont encore et tou- 
jours là, le sang gicle par hectolitres... 



5ELEÇT JOUR FIGHTER 
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Voici les quinze combattants que vous 

pourrez incarner. De quoi trouver celui 

qui vous convient ! 
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SAUVAGE 




Bref, nous voici devant un jeu guère - des versions consoles sont dans les 
surprenant, mais qui innove suffisam- starting-block. Pour plus d'infos à ce 



ment pour accrocher a nouveau les 
fans des anciennes versions. La vague 
Mortal Combat, une nouvelle fois, 
semble prête à déferler... d'autant que 

CAGNEZ 

Téléphonez au 36 68 77 33 et testez 
vos connaissances. Les meilleurs 
d'entre vous gagneront des jeux 
Pete Sampras et Micromachines II 
sur Megadrive. 



sujet, foncez en page 56. 

Merci à la salle d'arcade Games 
Drugstore. 77, rue Rambuteau, Paris 1". 






Tu recherches 

des codes inédits, 

des astuces de tueur, 

des cheats à à 

pmber par terre ? 

u veux tout savoir 

sur les jeux vidéo, 

les mangas 
ou Dragon Bail ? 
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■Cassettes vidéo SEC 
Sons titrée Français 
que de la Guerre de Lodoss Vol. 1 
Chronique de la Guerre de Lodoss Vol. 2 
Chronique de la Guerre de Lodoss Vol. 3 
Chronique de la guerre de lodoss Vol 4 
Ushio et Tora Vol. 1 110 F 

Ushio et Tora Vol. 2 110 F 



Mamono Hunter Yohko Vol. 1 
Mamono Hunter Yohko Vol. 2 
Lemnear 135 F 

Iria 135 F 

Ranma 1/2 Vol. i 145 F 
Ranma 1/2 Vol. 2 145 F 
MAPS 145 F 

Borgman 2058 145 F 
Bubblegum Crisis 135 F 
Slow step 135 F 



110 F 
110 F 





CK LODOSS 

4 volumes 



PACK YOHKO 

2 volumes 



PACK Ranmal/2 

2 volumes 



PACKUstfo&Tora 

2 volumes 



Cassettes vidéo SECAM 

en version française intégrale 

Vol. 1 A la Poursuite de Garlic 129 1 

Vol. 2 Le Robot des Glaces 129 1 

Vol. 3 Le Combat Fratricide 129 F 

Vol. 4 La Menace de Namec 1291 

»/. 5 La Revanche de Cooler 129 F 

)/. 6 100.000 Guerriers... 129 ï 

Vol. 7 L'Offensive des Cyborgs 129 F 

Vol. 8 Broly le Super Guerrier 129 F 

Vol. 9 Mercenaires de l'Espace 129 F 

Vol. 10 Le Père de Son Goku 129 F 

Vol. 11 L'histoire de Trunks 129 F 

Vol. 12 Dragon Bail le film 129 F 



250 1 



Soit 125 F le volume 
PACK 4 vol. au choix 



PACK 8 vol. au choix 

880 F 

Soit 110 F le volume 
PACK 10 vol. au choix 



529 F 210 F 279 F 210 1 



480 F 1050' 



Soit 120 F le volume 
PACK 6 vol. au choix 



690* 



Soit 115 F le volume 

■f 



Soit 105 F le volume 
PACK 4 vol. au choix 

1188 F 

Soit 99F le volume 
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Bubblegum Crisis Ranma 1/2 



Yohko 



Maps 



Lodoss 1 



Lodoss 2 



Figurines Résines Full Color 150 Fie 



Cassettes vidéo 

en version originale 
Le retour de Broly 149 F 

Bio Broly 149 F 

Street Fighter (Dessin anime) 149 F 




ai 

2 cassettes au choix 

260 F 

Soit 130 F le volume 
3 cassettes 

375 F 

Soit 125 F le volume 
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attle Collection 




Cassettes vidéo SECAM 

en version française intégrale 

Dominion Vol 1 

Dominion Vol 2 

Cyber city Vol 1 

Cyber city Vol 2 

Cyber city Vol 3 

Urotsukidoji Vol 1 

Urotsukidoji Vol 2 

Venus Wars 

Lamu 

Shurato 

Ken le Survivant 



Cartes Jeux de rôles 

MA GIC en français 

MAGIC BOOSTER 17 F 

15 cartes à collectionner et à jouer 




2 volumes 

269 F 



m 


PACK Cyber dty 

2 volumes 

269 F 

PACXlrwsukiupji 
2 volumes 

269' 



Tradin 



Flear 94 

Flair 95 
Marvi 





25 F la pochette 
40 F la pochette 
ette 






GOODIES 

Héros Collection 3 DBZ 

Le sachet de 10 cartes 25 F 
Les 5 Sachets 125 F 

" Sachets + Poster 425 F 
Power Level 13 DBZ 

Les 5 Cartes 25 F 

Les 10 Cartes 45 F 

Les 20 Cartes 80 

Cardass DBZ Série 22 

Les 5 Cartes 25 F 

Les 10 Cartes 45 F 

Les 20 Cartes 80 F 

Cardass DBZ Adventure 

Les 5 Cartes 25 F 

Les 10 Cartes 45 F 

Les 20 Cartes 80 F 

Cartes de Collection DBZ 

Ramicard DBZ 10 F 

Photos DBZ 10 F 

Shitajiki DBZ 30 F 

DIVERS DBZ 
Pochette de 9 PP card 25 35 F 
Hard case PP card 25 60 F 

KitPPcar25GM 160 F 

Classeur de cartes 60 F" 

Set de 5 diapositives DBZ 50 F 
Marque page DBZ 8 F 

Visioneuse DBZ 60 F 

Figurine DBZ résines 30 F 

Posters 30 F 

Consulter notre catalogue 

Le dernier Shitajiki 
Dragon Bail Z 



AMICROPUCE 

JEUX VIDEO AMICROPRIX 

TOURS ORLEANS 

97, av. de Grammont 19 rue Ste Catherine 

47 20 56 81 38 68 15 50 

Le meilleur des jeux vidéo et de la japanimation 

Les prix réservés uniquement à la vente par correspondance 
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Ranma i/2 

Dragon Bail 

Sailormoon 

Orion 

Street Fighter II 

Applessed 

Black Magic 

Akira 

Crying freeman 




6 vol. 

14 vol. 

2 vol. 

2 vol. 

2 vol. 

3 vol. 

12 vol. 



Vidéo girl AI 



37 F le vol. 
37 F le vol. 
37 F le vol. 
76 F le vol. 
46 F le vol. 
76 F le vol. 
75 F le vol. 
96 F le vol. 
49 F le vol. 




Dominion 
Vidéo girl AÏ 
Gunnm 
Docteur slump 
Nomad 
Striker 



7 vol. 
2 vol. 
2 vol. 
2 vol. 



75 F le vol. 
30 F le vol. 
39 F le vol. 
37 F le vol. 
96 F le vol. 
46 F le vol. 






1 • f*i-r*<-]>j&A 

m 


NÉJM AD 





Dr Slu mp 




Art Book DRAGON BALtfZ 

Enfin un art Book sur Dragon Bail Z relatant les 

exploits de GOZITA (la fusion de GOKU et VEGETA) 

Dans le dernier FILM au Royaume des morts. 

«Les fans vont se rarracher» 



Mangas Japonais Noir & B 





M 



Cassettes vidéo SEO 

en version française intégrale 
Disponible le 15 JUIN 

'obra von 149 F 

^en le Survivant ie mm 149 F 

[across ie r.im 149 F 



assettes Vidéo 
nterdit aux - de 18 ans 



High Scholl Invasion 
High Scholl Invasion 
High Scholl Invasion 
Ogenki Clinic 
Ogenki Clinic 



Voll 
Vol 2 
Vol 3 
Voll 
Vol 2 



195 F Ogenki Clinic 

195 F LablueGirl 

195F LablueGirl 

195 F U-J1N 

195 F KAMASUTRA 



I 



Mangas Japonais Interdit aux - de 18 

U-Jêune 




Fra 
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DNA 
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Dragon Bail Z 
Ken le survivant 
Bastard 
3 X 3 Eyes 
City Hunter 



40 vol. 
27 Vol. 
16 vol. 

9 vol. 



39 F le vol. 
39 F le vol. 
39 F le vol. 
55 F le vol. 
39 F le vol. 



Sailormoon 
Yuyu Hakusho 
Cat's eyes 
Orange road 
DNA 2 



9 vol. 



5 vol. 



39 F le vol. 
39 F le vol. 
39 F le vol. 
39 F le vol. 
39 F le vol. 




nîmé Comics Japor_ 
'ouleur 80 F le volume 



Kourat 
Métal Kourat 
Baddack 
Les Cyborgs 
Trunks Story 
Broly 
Bojack 
Super Nameck 



Vol. 9 Thaïes 

Vol. io Docteur Willow 

Vol. il Le Retour de Broly 

Vol. 12 Garlic 

Vol. 13 Bio Broly 

Vol. 14 Dragon Bail 1 

luis Dragon Bail 2 

Vol. 16 Dragon Bail 3 
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Manga Japonais 
Noir & Blanc 

39 F 



Livraison le lendemain matin pour 10 F de port en plus 



Pour connaître les autres titres disponible, téléphoner au 38 68 15 50 
Bon de commande par téléphone au 38 68 15 50 ou sur papier libre 

NOM Prénom 

Adresse 



gel 7 vol. 
igel Français 

rance Shoin 10 vol. 

FRog Men 3 vol. 

Juliette 4 vol. 

Konai Shasei 5 vol. 
La blue girl 

Ogenki Clinic 9 vol. 
Ogenki Clinic Français 

Q&I 5 vol. 



55F/evo/ 
45Ffevo/ 
55F/evo/ 
55F/evo/ 
55 Fie vol 
65 Fie vol 
110 F le vol 
65 F le vol 
65 F le vol 
65 F le vol 



Street Fighter II X 129F/evo/ 

Sailormoon X 129 F le vol 

Visionary 9 vol. 65 F le vol 

Conspiracy 65 F le vol 

Moon paradise 65 F le vol 

ART BOOK EROTIQ 

UJINGAROXLive 395 F 

U JEUNE Français 165 F 

DO KYU SEI 2 265 F 



GRATUIT 

Pour toute 

Commande 

Supérieure à 

350 F 

MANGAS 

VIDEOS 

GOODIES 

FIGURINES 

CARTES Etc.. 



Ville . 



Code postal 





PRIX 


DESIGNATION 














Port 30 F + 5 F par cassette supplémentaire 




TOTAL A PAYER 





Votre N° de téléphone 



Signature des parents 
pour les mineurs 



A retourner à : 
AMICROPUCE 

19 rue Ste Catherine 
45000 ORLEANS 



Mode de paiement ÛChèque bancaire d Contre- remboursement + 45 F 
Chèque débités le jour de la livraison □ Carte bancaire (16 Numéros) 

Carte N° / / / Date expiration / 

Toutes les commandes so nt livr ées par COLISSIMO entreprise dans la limite du stoc k dispo nible 

fa» et ofcis son Aspontas djns ij Me des stata déportes Pra rtMgtes sais prtws TquRs nanjues otws dans ces 3 pages son des marques déposées par ieurs ptopnètares nspectft ^ot» non cortricfaetes 




NICOLAS, 

DEUX ANS ET DEMI, 

TESTE LA PICO 

La Pico étant destinée aux tout petits, 
nous avons pensé qu'il serait intéres- 
sant de la faire tester par un enfant 
de cet âge. C'est Nicolas, le fils de 
Pedro (hé oui, ça ne le rajeunit pas) 
qui a eu ce privilège. Bien qu 'il n 'ait 
que deux ans et demi, il joue déjà 
aux jeux vidéo (il finit le level 1 de 
Donkey Kong en passant par toutes 
les warp zones !). 

Dès l'ouverture du carton contenant 
la Pico, Nicolas l'attrape par la poi- 
gnée et la soulève sans problème. 
Puis il demande : « Qu'est-ce que 
c'est que cette boite, qu'est-ce que ça 
fait quand on appuie sur ce bouton- 
là ? ». Il joint le geste à la parole et 
ouvre la pico. Comme il la tient d'une 
seule main, la Pico tombe. Une fois 
les branchements faits et la machine 
posée sur une table basse, Nicolas 
commence à l'inspecter. Il prend le 
stylo et demande : « C'est pour faire 
de l'eau ce petit tuyau ? », puis il 
s'intéresse au livre cartouche (le 
Logistoire) : « Regarde, j'ai tourné la 
page et ça a changé sur la télé ». 
Après quelques explications, il a vite 
compris le rapport entre son action 
sur le livre ou sur la palette graphique 
et ce qu'il voit à l'écran. Il arrive à 
coordonner les déplacements du stylo 
et ceux du curseur sur la télé : « Oh ! 
j'ai attrapé le ballon, c'est l'ours qui 
le tient dans sa main. » En revanche, 
il ne comprend pas que lorsqu'il 
appuie la pointe du stylo sur la palet- 
te, cela peut déclencher une nouvelle 
action. Au bout d'une heure de jeu, 
Nicolas manie la Pico sans difficulté. 
Quand il ne comprend pas une 
épreuve, il appuie sur le gros bouton 
rouge qui permet de voir une anima- 
tion. Ses jeux préférés sont celui avec 
le ballon où Winnie doit éviter les 
abeilles (mais Nicolas préfère quand 
les abeilles crèvent le ballon) et l'utili- 
taire de dessin : « je prends le pin- 
ceau, je prends du rouge et ça fait du 
rouge. Maintenant, je vais essuyer 
avec l'éponge...» Le test a duré un 
peu plus deux heures et quand il a 
fallu ranger la Pico, on a eu droit a 
une grosse colère de Nicolas ! 



PICO 

SEGA DANS LA COUR 

Sega ratisse large. Après avoir été le premier à viser les jeunes 
adultes, le géant japonais s'attaque désormais aux tout petits 
en sortant une console conçue spécialement pour eux, 
mi-ludique, mi-éducative. Maman Mahalia décrit la bête. 




Pisponible depuis près de 
deux ans au Japon, la Pico 
est destinée aux enfante 
de trois à sept ans. Violet, vert 
et jaune, elle se présente comme 
une valisette aux formée arrondies 
et se branche sur la télévision 
comme n'importe quelle machine. 
En fait, elle est aux consoles ce 
que la Twingo est aux voitures. Les 
jeux sont des sortes de livres aux 
pages cartonnées dans lesquelles 
l'enfant sélectionne le personnage 
avec lequel il veut jouer sachant 
qu'à chaque héros correspond un 
jeu. Cette console s'ouvre en deux 
parties : l'une sur laquelle on dispose 
la cartouche (appelée Logistoire) 





tandis que sur la seconde, une table 
à dessiner, on fait glisser le stylo 
permettant de diriger les persos. 
Pour jouer, actionner ou créditer, il 
suffit de cliquer avec le stylo (la sou- 
ris n'étant pas adaptée aux petites 
mains). La prise en main se fait alors 
très facilement et la diversité des 
softs, contenant chacun en moyenne 
une vingtaine d'activités, ravira le 
plus grand nombre (voir ci-contre). Le 
but est de divertir mais aussi d'ins- 
truire l'enfant grâce a l'Interactivité. 
Grâce à certains jeux, il pourra même 
s'ouvrir à des activités artistiques 
comme la musique ou le dessin. ?our 
cette dernière, l'enfant dispose 
d'une palette graphique très 
complète et grâce au gros 
bouton rouge, son dessin 
s'animera comme un vrai des- 
sin animé. Les parents pour- 
ront conserver ce chef- 
d'œuvre en l'enregistrant 
sur une cassette vidéo. 
L'intérêt n'est pas 
qu'intellectuel mais 
aussi comportemental. 
En effet, l'enfant devra 
comprendre la corréla- 
tion entre le manie- 
ment du stylo et 
"action de l'écran, 
appréhender les 
notions haut/ 
bas/ d roitel 
gauche, et coor- 
donner sa main 
et ses yeux. Le 
seul hic de la Pico tient à son prix. 
Car peu de familles peuvent se per- 
mettre de payer un « jouet » 1 390 F 
(vendu avec le jeu Winnie l'our- 
son) aussi passionnant et 
éducatif soit-il. En revanche, 
le Logistoire ne coûtera que 
299 ou 349 F (pour les Dis- 
ney). Les softs que vous pou- 
vez trouver dans le commerce 
s'appellent Mickey fait un voya- 
ge éclair dans le passé, Richard 
Scarry : une journée bien rem- 
plie, Ecco junior et la chasse 
au trésor sous-marine, Le Pro- 
fesseur Pico et les crayons 
magiques. 



PLAYER ONE 



DES PETITS 

MahaJia aime beaucoup 
Winnie tairson 



YE FAIS 10 MENACHE 



le maniement 
du stylo de 
la Pico et celui 
d'un crayon 
ordinaire. 




En cliquant sur Winnie, on se retrouve 
dam sa maison. Via t'y pas que, 
quand l'ourson ouvre la porte, un cou- 
rant d'air déplace tous les objets. À 
vous de l'aider à bien ranger. 

ZOLI DESSIN 



Pour dessiner, vous disposez d'un 
nombre intéressant de moyens : 
petite ou grosse mine, nombreuses 
couleurs, tampons avec divers des- 
sins, gomme... 

ET PLEIN DE JEUX RIGOULOUH ! 




Merci. C'est bien d' 
•--'■ placé ma queue au 
endroit. 



Vous devez bien replacer la queue de 
Bourricot. Si vous faites une erreur il 
vous le signalera. 




En arrosant des fleurs, Porcinet 
découvre un joli dessin et écrit le 
résultat en haut de l'écran. Mais 
attention, il faut que son arrosoir 
soit toujours bien rempli et qu'il ne 
touche pas l'abeille. 

À LA CASSE CANDÉLORO ! 

Sur la patinoire, un 
ami de Winnie (que 
vous avez choisi) 
dessinera une let- 
tre sur laquelle 
notre ourson devra 
repasser. Cet exercice est destiné à 
entraîner les enfants à écrire. Domma- 
ge qu'il n'y ait pas grand rapport entre 



À chaque personnage qui lance des 
cubes correspond une activité : cal- 
cul, reconnaissance des lettres 
majuscules ou minuscules, et mise en 
relation d'une initiale avec un objet 
dessiné sur le panneau. 





Après avoir attrapé le ballon, Winnie 
doit monter au sommet de l'arbre, en 
évitant les abeilles qui veulent crever 
son joujou. 



L'ESPRIT ET LA FORCE 

FONT 

LES GRANDS GUERRIERS 




L'ESPR 



V* 




tCE... 

hmnttf 



N°l IMPORT DIRECT EN JAPANIME ET TEUX VIDEOS : 
Si tu veux posséder la Force, saches que nous 
avons les consoles de la dernière génération : 
SEGA SATURN, SONY PSX, SUPER FAMICOM 
et, bien sur tous leurs derniers jeux ainsi que les 
jeux NEC ! Samouraï c'est aussi des Goodies, des 
Cards, des Ramicards, des Garages Kits résine, 
des maquettes de Robots. ..etc A toi de voir si tu 
veux connaître LA FORCE SAMOURAÏ ... 

SAMOURAÏ C'EST... 

- 3 Magasins à Paris : 

42, 42bis et 44 rue de Maubeuge - 75009 Paris - Tél. : 42 80 29 49 

- 1 Magasin à Draveil : 

2, avenue Jean Jaurès - 91210 Draveil - Tél. : 69 42 41 41 

- La Vente Par Correspondance : 

10, avenue Jean Jaurès - 91210 Draveil - Tél. : 69 52 11 53 

- Un Grossiste : même adresse que la V.P.C. 

Tél. : 69 52 19 38 / Fax : 69 52 17 68 




DU SEXE SUR SATURN ! 

Aussi incroyable que cela puis- 
se paraître, la Saturn se met à 
l'heure de l'érotisme aseptisé ! 
Dans Virtual Photo Studio 
vol. 7, vous apprenez le 
métier de photographe de 
charme. Choisissez une fille, 
son costume, sa pose, le cadre 
et essayez de la draguer pour 
obtenir un cliché... plus ou 
moins sensuel ! 






SOULSTAR X 

Contre vents et marées, Core 
Design continue à proposer du 
bon matos sur les machines 
que Sega néglige. Après le 
Mega CD, l'éditeur anglais 
bosse avec acharnement sur 
32X. On connaissait déjà BC 
Racers (voir test en page 94) : 
voici Soulstar X. Cette refonte 
du shoot them up 3Ddu 
Mega CD utilise la palette 
étendue de l'extension de 
Sega et propose des vaisseaux 
créés sur Silicon Graphics. 
Bref, une réédition bienvenue, 
attendue pour août. À la 
même période, sortira Scottish 
Open, un golf pour 32X, lui 
aussi modelisé sur Silicon. 




VF 2 SATURN 

VIVA VIRTUA ! 



Chaud devant : AM 2 a dévoilé, au 
Japon, une version encore très 
peu avancée de Virtua Fighter 2 
sur Saturn. On n'y voyait qu'un seul 
personnage, et le décor n'était pas 
encore placé. N'empêche, le résultat a 
déjà l'air très classe. La 32 bits de 
Sega aurait-elle trouvé la réplique à 
Tekken ? 





DBZ FINAL FLASH 

LA PSX... 
C'EST POUR 
BIENTOT ! 




On le sait, vous jubilez tous 
devant DBZ. Alors en attendant 
la sortie du jeu sur PSX, prévue 
en juillet au Japon, on voue offre 
quelques nouveaux, écrans du jeu, rien 
que pour les yeux... 




.ne dépaysera pas 
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Concours ta 





SPALD1NG SI» 



I er prix 

une tenue complète 

J maillot, short et survêtement) 
es Charlotte Hornets 

un ballon NBA 

une casquette NBA 




L\m.é± 



(Exemple : B15) 



/illl-UQ-llllLL 

Composez le 36 68 77 33 

et jouez avec nous en direct. 
Tapez 36 15 Player One 
rubrique jeux, 

ou adressez vos réponses sur carte 
postale uniquement en indiquant vos 
nom, prénom et adresse à : 
Player One, Concours NBA, 
BP 64, 60 700 Sacy-le-Grand. 

Extrait du règlement 

Jeu gratuit sans obligation d'achat doté de une tenue complète 
'maillot, short et survêtement) des Charlotte Hornets, 9 maillots 
officiels de Champion , 20 ballons officiels indoor-outdoor NBA de 
Spalding et 10 casquettes officielles NBA de Sport Specialues. 
Les réponses devront parvenir avant le 30 juin à minuit. Les 
gagants seront tirés au sort parmi les bonnes réponses. Ces 
résultats seront publiés dans Player One n 56 et sur minitel 
36 15 Player One à partir du 25 juillet. 
Le présent règlement est déposé chez maître Savoye . huissier de 
justice à Rouen et disponible sur simple demande à l'adresse du 
journal. 




ROCK'N ROLL 
WILL NEVER DIE 

Tiens, pendant qu'on y 
pense, un petit rappel pour 
signaler aux distraits et 
aux béotiens que La Com- 
pil Player est toujours en 
vente. Pour moins de cinq 
pièces de 10 F, vous repar- 
tirez de chez votre kios- 
quier avec un mag et un 
CD audio de folie compi- 
lant des ziques de jeux : 
dance, métal, new âge, y 
en a pour tous les goûts. 
En bonus, le morceau 
Anger du groupe Down- 
set, la chanson Player One 
par Matt le Fou et ses 
musicos, des reprises de 
musiques de jeux et la 
bande-son de la pub 
Donkey Kong Country. 
Ouf ! Quelle folie... 



JUDGE DREDD 

MANDATÉ 

L'été sera Dredd. Le juge 
impitoyable des comice 
est le héros d'un film 
mettant en scène Sylvester 
Stallone, et d'un jeu vidéo 
made in Acclaim. 





Rappelons d'abord l'histoire de Judge Dredd. Dans le futur, des 
mégalopoles sont en proie à une criminalité telle, que les 
fonctions déjuge et de policier sont cumulées par une même 
personne ! Dredd est l'un de ces juges sans démence, qui mène ses 
enquêtes d'une manière expéditive. Une histoire à prendre au 

second degré, éxu- 

toire d'un fantasme de « bon droit » qui peut tous 
nous effleurer. Le jeu vidéo, sur Super Nintendo et Megadrive, ressemble beau- 
coup à Alien 3, du même éditeur. L'action se déroule dans des niveaux labyrin- 
thiques de type plate-forme. Dans l'esprit du comics, les arrestations se font 
d'une manière musclée grâce à un arsenal « juridique » impressionnant 
(magnum, balles ricochantes, grenades...). Le juge fait bien sûr quelques 
bavures et autres tâches de sang... Verdict dans un prochain test. Sortie du 
jeu en juillet. Sortie du film fin août. 




DR SLUMP 



PIPI, CACA, POPO 

Ambiance scato pour le second volet de 
Dr Slump, désormais dispo en français. 



Les éditions Glénat viennent de 
sortir le second volume du Dr 
Slump d'Akira Toriyama. Comme 
le précédent, il se lit dans le sens de 
lecture japonais ! On ne saurait trop 
vous conseiller les aventures complè- 
tement loufoques du professeur 
Senbeï, de l'adorable peti- 
te « robote » Arale et de 
tous leurs amis ! Ça déli- 
re à toutes les cases, à 
tel point que même les 
rabat-joie qui n'aiment 
pas les mangas devraient 
s'amuser. Dr Slump va 
tellement loin dans 
'absurde et dans l'imagi- 
nation qu'on peut se 
demander si, en créant 
cette série, Toriyama ne 
signait pas son chef- 
d'œuvre ! À part ça, les 
épisodes traduits ici 
comptent plusieurs 
scènes où le caca est à 
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l'honneur, ho, ho, ho... F3on ! Dépêchez 
vous de choper ce petit album, vous 
m'en direz des nouvelles ! 

Dr Slump, Ed. Glénat. 
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LA 1ère CHAINE DE MAGASINS DE JEUX NEUFS ET D'OCCASION H! 



PSX 






CONSOLE 
SONY 
PSX PAL 



JOYPAD PSX 
MEMORY CARD PSX 
DARKSTALKER 
GUNNERS HEAVEN 

TEKKEN 



299 F 
299 F 
599 F 
599 F 
599 F 




JOYPAD SATURN 
MEMORY CARD 
PANZER DRAGON 
ASTAL 



NEO GEO CD 



CONSOLE 
NEO GEO CD 
+ 2 JOYPAD 



&& 




KING OF FIGHTERS 94 
STREET HOOP 
VIEW POINT 
GALAXY FIGHT 
FATAL FURY 3 



399 F 
399 F 
399 F 
399 F 
399 F 



MEGA CD 



\ MEGA CD + 1 JEU 

USTE SUR TEL 



990 F 



f\ SUPER NIN OCCAZ ■ 


1 SUPER NINTENDO SEULE 


449 F 


1 JOYPAD SNIN 


69 F 


1 ADDAMS FAMILY 


99F 


1 ANOTHER WORLD 


99F 


1 DRAGONS LAIR 


99F 


1 MORTAL KOMBAT 


99F 


1 STARWING 


99F 


1 ALFRED CHICKEN 


149 F 


1 GOOF TROOP 


149 F 


1 JIMMY CONNORS 


149 F 


1 MAGIC SWORD 


149 F 


J MARIO AU STAR 


149 F 


1 ALADDIN 


199 F 


COLL SPOT 


199 F 


FLASHBACK 


199 F 


MR NUTZ 


199 F 


EOUINOX 


249 F 


ERIC CANTONA 


249 F 


FIFA SOCCER 94 


249 F 


LEGEND 


249 F 


NIGEL MANSELL 


249 F 


MYSTIC OUEST LEGEND 


249 F 


SIM CITY 


249 F 


SUPER MARIO KART 


249 F 


ANIMANIACS 


299 F 


BATMAN ET ROBIN 


299 F 


BLACK HAWK 


299 F 


DONKEY KONG COUNTRY 


299 F 


LE LIVRE DE LA JUNGLE 


299 F 


LE ROI LION 


299 F 


MICKEY MANIA 


299 F 


NBA JAM 


299 F 


SECRET OF MANA 


299 F 


DEMONS CREST 


349 F 


PUNCH OUT 


349 F 



r NEO GEO OCCAZ -, 



NEO GEO SEULE 799 F 

MEMORY CARD 99 F 

FATAL FURY 199 F 

WORLD HEROES 199 F 

ALPHA MISSION 2 249 F 

BASEBALL 2020 249 F 

BLUE S JOURNEY 249 F 

BURNING FIGHT 249 F 

CROSSED SWORDS 249 F 

CIBER LIP 249 F 

LEAGUE BOWLING 249 F 

MAGICAN LORD 249 F 

NAM 197S 249 F 

ART OF FIGHTING 299 F 

FATAL FURY 2 299 F 

WORLD HEROES 2 349 F 

3 COUNT BOUT 349 F 

KING OF MONSTER 2 399 F 

SAMOURAIL SHADOWN 499 F 

ART OF FIGHTING 2 599 F 

BASE BALL STARS 2 599 F 

FATAL FURY SPECIAL 599 F 

LAST RESORT 599 F 

SUPER SIDE KICKS 2 599 F 

WORLD HEROES 2 JET 599 F 

SAMURAI SPIRITS 2 899 F 



1 JAGUAR OCCAZ -, 


CONNSOLE JAGUAR 




+ 1 JEU 


890 F 


JAGUAR CONTROLEUR 


199F 


ALIEN US PREDATOR 


249 F 


BRUTAL 


249 F 


BUBSY 


249 F 


CHECKERED FLAG 


249 F 


CRESCENT GALAXY 


249 F 


DINO DUDES 


249 F 


KASUMI NINJA 


249 F 1 


RAIDEN 


249 F 


CANNON FODDER 


299 F 


DOOM 


299 F 1 


DRAGON 


299 FI 


IRON SOLDIER 


299 F 1 


WOLFENSTEIN 


299 F 


ZOOL 


299 F f 



NEC OCCAZ 



| NEC 6T TURBO 

LISTE SUR TEL 



-, r MEGADRIVE OCCAZ ■ 



MEGADRIVE SEULE 299 F 

JOYPAD MD 49 F 

ADAPTATEUR 32X SEGA 799 F 

BATMAN 99 F 

CASTLE OF ILLUSION 99 F 

GOLDEN AXE 99 F 

QUACKSHOT 99 F 

GYNOUG 1 29 F 

TAZ MANIA 129 F 

AGASSI 149 F 

CHAKAN 149 F 

EUROPEAN CLUB SOCCER 149 F 

FATAL FURY 149 F 

IMMORTAL 149 F 

MORTAL KOMBAT 149 F 

AQUATIC GAMES 149 F 

SONIC II 149 F 

SUPER HANG ON 149 F 

ALADDIN 199 F 

COOLSPOT 199 F 

DESERT STRIKE 199 F 

ECCO 199 F 

ETERNAL CHAMPION 199 F 

FIFA SOCCER 199 F 

HULK 199 F 

FLASHBACK 199 F 

MR NUTZ 199 F 

ROCKET KNIGHT ADVENTURE 1 99 F 

SHAQ FU 199 F 

STREETS OF RAGE 2 199 F 

WORLD CUP USA 94 199 F 

ZOOL 199 F 

GENERAL CHAOS 249 F 

FUNK 249 F 

MONACO GP II 249 F 

URBAN STRIKE 249 F 

DRGON BALL Z 299 F 

EARTH WORM JIM 299 F 

LE ROI LION 299 F 

MAXIMUM CARNAGE 299 F 

SONIC 3 299 F 



3 D0 OCCAZ 



3 DO PANASONIC 


1990 F 


MEGA RACE 


149 F 


WAY OF THE WARRIOR 


149 F 


DEMOLITION MAN 


199 F 


MAG DOG MAC CREE 


199 F 


SCHOCK WAVE 


199 F 


THE HORDE 


199 F 


FIFA 


249 F 


QUARANTINE 


249 F 


REBEl ASSAULT 


249 F 


ROAD RAS» 


249 F 


SAMOURAÏ SHODOWN 


249 F 


THE NEED FOR SPEED 


249 F 


THEME PARK 


249 F 


RETURN FIRE 


299 F 


SUPER STREET FIGHTER 


299 F 



E 



GAME GEAR 



GAME GEAR ♦ COLUMNS 299 F 



D 
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GAME BOY OCCAZ 



©STOCK GAMES JUSSIEU 

3, rue d'Arras - 75005 PARIS 
Métro Cardinal Lemoine 

© (1)44 07 04 61 



O STOCK GAMES GARE DE L'EST | 

23, rue d'Abbeville - 75009 PARIS 
Métro Poissonnière ou Gare de l'Est 

© (1)44 63 02 49 



I© STOCK GAMES MONTPARNASSE | 

4, rue Compagne-Première ■ 75014 PARIS 
Métro Raspail ou Vavin 

©(1)43 35 32 10 



©STOCK GAMES REPUBLIQUE! 

44, rue de Malte -75011 PARIS 
Métro République 

©(1)48 05 48 23 



©STOCK GAMES BOULOGNE | 

1 1 8, rue du Vieux Pont de Sèvres 

92100 - BOULOGNE 
^3- Métro Marcel Sembat 

©(1)46 21 19 92 

Livraison Colissimo 
en 24h ou 48h 



BON DE COMMANDE à renvoyer à 



STiAm 



1UULMJ 



REGLEMENT 



• Carte bleue _1 

N° carte bleue LLLU 

UJUU LLLU LLLU 

dote d'expiration l_l_l I I 1 

• Mandat lettre —I 

• Contre rembousemenl _l 

• Chèque _l 

Signoture -► 



3, rue d'Arras - 75005 PARIS | 
Tel : (1) 44 07 04 61 

Nom : Prénom : 

Adresse : 

Ville : Code Postal : Tel : 



CONSOLES 



QT PRIX 



FRAIS DE PORT - 30 F (CONSOLES * 50 F). Rajouter 40 F pour contre remboursement 



LE SPORTIF 



SAMEDI 8 -DIMANCHE 9 AVRIL 1995 



50 e ANNÉE -N°2100 11,50 F 



Incroyable!!! 

L'équipe de France se qualifie. 




POUVAIT ETRE 



L'action du match où Gérard 
Dupont s'infiltre dans la 
défense et se retrouve seul 
face au gardien : la victoire 
est au bout de son pied !! 



QUE SUR 
SOCCER 

ShootoutH 



Gérard Dupont, héros de 
cette rencontre laisse 
éclater sa joie après 
une patate extraordinaire 
dans les arrêts de jeu qui 
met fin à la série noire de 
l'équipe de France. Cette 
victoire rassure tout le 
monde et en particulier 
l'entraîneur, qui après 
une série de matchs sans 
victoire se retrouvait sur 
un siège éjectable. 



Nintendo vous présente 
son meilleur jeu de foot 



* * 
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3615 Nintendo 0,27 F/mn) 



ENTERTAINMENT SYSTEM 




JEU DE ROLE SUR PSX ! 

Un jeu de rôle en 3D sur 
PSX, ça vous tente ? Si oui, 
matez un peu ces photos de 




Wizardry VII. Vous y incar- 
nez six persos aux multiples 
pouvoirs et l'ambiance 




heroic-fantasy semble retrans- 
crite à la perfection. Aucune 
date de sortie n'est annoncée. 




TENNIS SUR PSX 

Avec V-Tennis, la PSX se dote 
d'une simu de tennis. En 3D 
mappée, les graphismes ultra- 
détaillés semblent de toute 
beauté. Espérons que la joua- 
bilité n 'en souffrira pas car ce 
genre de jeu requiert une 
grande précision dans les 
déplacements et les actions. 
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PLAYER ONE 
ET LA NBA ! 

Player One parraine le troisième 
Converse NF3A Tour : une tournée 
dont la vocation est de rassembler 
tous les jeunes adeptes du street- 
ball. Elivood s'est rendu à Lyon pour 
vous présenter cette opération. 



Lee 22 et 23 avril dernière se 
tenait letape lyonnaise du troi- 
sième Converse NBA Tour. Cette 
compétition européenne (variante du 
basket-ball se jouant à trois contre 
trois sur une moitié de terrain) a ren- 
contré un vif succès. Durant deux, 
pure, 352 d'équipes e affrontaient 
sur 37 terrains spécialement amé- 
nagés. De plus, un espace spécial, 
nommé la NBA Session, offrait aux 
visiteurs un aperçu impressionnant 
de l'univers du basket. On pouvait, par 
exemple, y comparer sa taille, sa poin- 
ture ou l'envergure de ses mains avec 



celles des plus grands joueurs de la 
NBA. Autant voue dire que l'on se 
sent tout petit à côté d'un géant de 
2,30 m (Ndlr : surtout toi Elwood) ! 
Niveau spectacle, des mini-compéti- 
tions de tirs à trois points et de 
smashs à 3,05 m et 2,70 m, nous 
ont prouvé que certains joueurs ama- 
teurs maîtrisent suffisamment le 
ballon orange pour exécuter de 
superbes sauts ! Si vous avez raté 
cet événement passionnant, sachez 
que les 1 et 2 juillet prochains, la 
caravane de la NBA se trouvera à 
Paris, sur l'esplanade du château de 





JOUEZ 

ET GAGNEZ 

RV sur le 3615 Player One, 
retrouvez Jurassic Park 
sur Minitel. Jouez et gagnez 
des K7 vidéo du film 
et de nombreux lots. 



PLAYER ONE 




Vincennes. Les organisateurs de la 
compétition y attendent de très nom- 
breuses équipes de tous niveaux et 
peut-être même, qui sait, quelques 
basketteurs américains ! Player One, 
partenaire de l'événement, sera pré- 
sent sur un stand bourré de surprises ! 
Alors soyez nombreux à nous retrou- 
vez début juillet pour deux jours de 
folie. Spectacle garanti 100 % brut de 
sensations ! 




Jurassic Park 



1,27 F la minute 




JUIN! 95 
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DU MARDI AU SAMEDI 
DE 11H00 A 19H00 
LE DIMANCHE 
14H-19H 

N TEL : 43.31.56.56 
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LE MANGAS* N42 
EN PRE-VERSION 



MANGAS JAPONNAIS 
EN THAÏ 25f rs 





•oxtroit de 6 poges 



MANGAS N°37 25FRS 

MANGAS N°38 25FRS 

SLAM DUNK 25FRS 

SAILORMOON 50FRS 



MANGAS JAPONNAIS 

DBZ 1 AU 40 35f 
DBZ N°41 45f 

DBZ COULEUR 
DU 1 AU 14 80f 




MANGAS 



FIGURINES 

FIGURINES BATTLE COLLECTION 
DU VOL 1 AU 16 139 f 

FIGURINES 4 cm dbx 12 f 



DIVERS DBZ 
PIN s GOKU HYPER SAYAN lSf 



JEUX DE 52 CARTES 
EROTIQUE BOITE COLLECTOR DBZ 
INTERDIT MANGAS FR DU 1 - 1 4 
AU MOINS 
DE 18 ans 



79 1 
25 f 
39 ff 



99 f 




PAQUET HERO 
COLL. N 3 221 




PLEIN D'AUTRES GOODles 

alors « oN !* e ;i-Nous 

A0 43.31 * 6M ©U S0R U 



SUR LE 
TU PEUX GAGNER DES TONN 
DE GOODIES, COMMANDER 

CARTE DBZ 



?NES 




K7 VIDEO DBZ 

K7 FRANÇAIS 

1 au U 1391 

japonnais 
BIO BROLY 149f 

RETOUR BROLY 1491 
GOGETA 1791 



avec GOGETA 
99frs 




CARTE LAZER 
BEST COLL. 15f 




1 2 ANS 
14ANS 
1 6ANS 



39 FRSi 



GENIAL ..! 
LES NOUVEAUX 
TlcmX7cm 1 5 f POSTERS DBZ 
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NOM : 

ADRESSE : 


.. PRENOM : 






VILLE : 

□ CARTE BLEUE m 1 1 1 |_u 


• CODE : 

JJ 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 DATE D'EXPIRATION 1 M 1 1 


D CHEQUE □ MANDAT 







DESIGNATION 



QUANTITE 



PRIX 



+ 30 R FRAIS DE PORT 



TOTAL 




ILLUSION OP TIME 

UN NOUVEAU JEU 
DE RÔLE FRANÇAIS 



DUNKEZ 
SUR SATURN ! 




Annoncé pour avril, la commercialisation 
d'Illusion of Time, alias Illusion ofGàia, a 
été différée à cet été. Ne soyez pas aigri, 
le motif de ce retard est plus que justifié. 



Le célèbre mancja Slam 
Dunk (encense par Inoshiro), 
adapté sur Saturn, devrait 
ravir les fans de basket et de 
japanimation. De prime 
abord, le jeu semble assez 



• -i.",Tj 



En effet, fidèle à ses habitudes en 
matière de jeux de rôle, Nintendo 
France a tenu à nous concocter 
une version française de ce hit. Vous 
incarnez le jeune Paul qui un jour, après 
l'école, décide de devenir un héroïque 
explorateur. Cette épopée qui se déroule 
dans un monde imaginaire fait sans 
arrêt référence à des sites mythiques 
ou historiques (bien réels) tels que les 
plaines de Nazca, le continent englouti 





de Mu, ou les Pyramides d'Egypte. 
Contrairement à certaines rumeurs, ce 
jeu n'a strictement rien à voir avec 
Secret of Mana, mis à part peut être le 
sprite du héros principal. Votre quête 
consiste à retrouver six statues qui, une 
fois réunies, vous permettront d'empê- 
cher un événement d'ordre cosmique : le 
passage d'une comète destructrice. La 
seule arme dont vous disposez est une 
simple flûte ! C'est sur elle que vous 
devrez compter pour vous débarrasser 
des monstres qui jonchent votre par- 
cours. En outre, lorsqu'il se prend pour 
une majorette, Paul peut déplacer cer- 
tains objets à distance. Si la magie est 
inexistante, Paul acquerra des dons qui 
lui seront indispensables pour déjouer 



Des séquences cinématiques interrompent 

votre aventure. Ici, il s'agit d'un voyage 

en avion, à l'issue fatale. 



certains obstacles. Par exemple, la glis- 
sade lui permettra de franchir des pas- 
sages bas, la charge de détruire des 
obstacles. Enfin, à points de sauvegarde, 
Paul peut se transformer en chevalier 
Noir ou en entité liquide, disposant cha- 
cun d'autres pouvoirs. Il convient alors 
de sélectionner le bon personnage au 
bon moment. Bref, Illusion of Time est un 
jeu d'aventure qui promet, malgré le fait 
que Nintendo fournisse le guide officiel 
avec la cartouche. Un ouvrage détailant 
la soluce, équivalent à celui qui a gâché 
en partie l'intérêt d'un certain Secret of 
Mana. Affaire à suivre dans le prochain 
numéro. 




PLAYER ONE 
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PNEUS À GROS CRAMPONS. FREIN À DISQUE À COMMANDE HYDRAULIQUE 





PEUGEOT 



Le Buxy est tout-terrain pour que vous accédiez à des plages 
où personne ne viendra vous vendre des cacahuètes. 

Le genre boîte de sardines à l'huile retournées toutes les 30 minutes, non merci. Equipé en 

plus d'une fourche de type «reverse». Le buxy va où vous voulez et surtout pas là où les autres vont 

juste pour faire comme le voisin. d'ailleurs celui-là, il a toujours de mauvaises idées. 





If LOMBRIC 
RÉTRÉCIT 

Adapter l'incroyable Earth- 
worm Jim sur Came Boy 
semble a priori impensable. 
Cependant, après avoir vu la 
préversion du jeu, force est de 
constater que la pillule passe 
plutôt bien. Tout d'abord, les 
levels sont rigoureusement 
identiques à l'original : enne- 
mis, warp zones et gros 
délires... La totale ! . Lajoua- 
bilité quant à elle souffre légè- 
rement de la simplification 
des décors ; on a parfois du 
mal à viser. Earthworm jim a 
malgré tout l'air d'un bon jeu, 
qui devrait plaire aux posses- 
seurs de Came Boy ! Sortie 
prévue cet été. Une version 
Came Cear est aussi en cours 
de finition. 




MBK CIRCUS 

À partir du 20 mai, MBK 
lance une grande tournée à 
travers la France pour 
promouvoir son scooter 
Booster Next Génération.. 
Au programme, courses, 
épreuves d'adresse, concours 
et animations diverses en 
collaboration avec Fun Radio 
et Nintendo. La caravane 
passera à Nice (3-4 juin), 
Lille (10-11 juin), Caen 
(17-18 juin) et enfin à Paris 
(14-15 octobre). 




DRAGON BALL 14 

UN ALBUM 
DÉMONIAQUE 

Son Goku, le nabot à la queue velue, est de 
retour dans une nouvelle aventure qui 
(pour ne rien vous cacher) charcle sévère ! 




Intitulé Le Démon, ce 
quatorzième volume de 
l'épopée créée par Akira 
Toriyama conte la suite 
(et fin) du combat oppo- 
sant Goku, l'idole des 
foules, et Ficcolo, 
'abject vilain. Nous vous 
laissons deviner le nom 
du vainqueur ! Sinon, 
Goku part ensuite à la 
rencontre de nul autre 
que -le Tout Puissant (excusez du peu), 
histoire de lui demander de ressusciter 
Shenron ! Là-haut, une méga surprise 

attend le 
héros... 
Nous n'en 
dévoue- 
rons pas 




plus ! Sinon, notez que les 

volumes 15 et 16 sont 

annoncés pour juillet 

et août : les vacances 

s'annoncent torrides ! 

Dragon Bail 14, le Démon, 

Ed. Olénat 



EAUX TROUBLES 



Vous avez sans doute remarqué que, depuis quelques 
mois, les jeux Océan brillaient par leur discrétion 
dans nos colonnes. Normal puisque nous ne les rece- 
vons plus. Eh oui, nous sommes boy-co-tés ! Tout a com- 
mencé en janvier. Nous avions 
alors appris avec surprise que 
l'éditeur cessait de nous pas- 
ser des pubs parce que la cou- 
verture que nous avions faite 
de leurs jeux de Noël ne leur 
avait pas plu. Manque de pot : le 
mois d'après, Player One publiait un test assez critique 
de Syndicate sur Super Nintendo. Test qui n'était bien 
sûr, d'après nos amis de chez Océan, qu'une basse 
revanche. C'est marrant mais le mois précédent, nous 




avions écrit la même chose sur la version Megadrive édi- 
tée elle par Electronic Arts. Cet éditeur a su respecter 
nos choix craques. Mais revenons a nos moutons : cou- 
pables du crime de lèse-majesté donc, Océan nous prive 
de jeux. Ça nous apprendra a être 
gentil. Comme on tient quand 
même à faire notre métier, on va 
acheter les jeux en magasin — 
ce qui nous conduira a les tester 
en décalage d'un mois ou deux 
par rapport a nos concurrents, qui 
reçoivent eux du matériel pour travailler un mois avant 
leur sortie. Mais les jeux Océan continueront d'être tes- 
tés impartialement. Nous, l'indépendance des tests et la 
liberté de la presse, on y croit ! 



PLAYER ONE 
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Render-vous 
le 17 juin 95.4 _ 
128, Bd Voltaire 

r paris «r™ 



Sa 



ESPACE 3 vous ouvre 
les portes de l'univers 
du jeu vidéo le 17 juin 95. 
Vous y trouverez un écran 
géant, des bornes d'arcade 
et toutes les consoles en 
démo sur des écrans vidéo 




ESPACE 3 vous propose des milliers de jeux neufs 
moins cher que de l'occase : 



99 F 



199 F 

STARGATE 

NBA LIVE 95 

MICKEY MANIA 

PITFALL 

SYNDICATE 

I HYPER VOLLEYBALLI 



NBA JAM 
WWF 



FIFA 95 



-/ 



FATAL FURY 

SPECIAL 

~BZ3 



De nombreux cadeaux, vous attendent pour 
l'ouverture d'un nouveau magasin : T-Shirt et 
articles DBZ, pin's, manettes, etc. 

Nouveau magasin ESPACE 3 128, Bd Voltaire Paris 12 ème 
(M° Voltaire) s 43.45.93.54 



SPALD1NG 
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USA 




W \h 



Si la NBA est fabuleusement attrayante, c'est 
aussi le cas du Converse NBA 3x3 Tour. 
Plus qu'un tournoi de basket, ce festival en 
plein air est un mélange de convivialité, de 
musique, de divertissements et de compétitions 
qui feront passer à tous des moments extraor- 
dinaires. 

Les équipes de garçons et de filles de tout âges sont réparties 

de façon équitable, ce qui garantit à tous les joueurs de 

participer à un minimum de 3 matches. 

Inscris-toi dès maintenant dans la ville de 

ton choix et rejoins les quelques 40.000 

joueurs qui ont participé l'année dernière 

au plus grand tournoi de basket 3x3 du 

monde. 



Le CONVERSE NBA 3X3 TOUR 




tSSss 



iNB^P 



MARSEILLE 

LYON 

PARIS • • • 
GENÈVE . • 

LILLE 



8-9 a wril 



... 15-16 juillet 
9-10 septembre 



V 



CONVERSETt 



DANS QUELLE VILLE JOUE TON EQUIPE: Paris • l -2 juillet 

, Genève • 1 5- 1 6 juillet Lille • 9- 1 septembre \ Rennes • 1 6- 1 7 septembre 



i NBA Tour» 



NOM DE TON EQUWE: . 



MERCI D'ECRIRE EN LETTRES MAJUSCULES, utiliser un stylo bleu ou noir. 



Indiquez votre catégorie: 

Garçons Mixte 

Filles Handicapés 

"NBA Ail-Star" (Niveau supérieur) 



8 

Nom 



Sexe: M F («kwcW votre réponse) l 



^ 



Sexe: M F (encorder votre réponse) 



n 



I I I I I I I I I I I I Nom I I I I I I I I I I I I ! Nom. 



Sexe: M F lenceroW votre réponse) 



I I I I I I ! I I I 



B 



(A remplir par l'organisation) 

Equipa N°: 

Date: 

Droit d'inscription: 

PIOne-6.95 

Sexe: M F lencwder voir» réponse) 



Nom_l_l I I I I 



I I I I I 



P-*nom _l_l_l_l_l_l_l_J_J_l_L 

Adresse _l_l_l _!_l_i_l _!_!__!_ 
I I I I I I I I I I I I I 



Prénom _I_I_J_I_J_J_J_I_ 
Adresse _J_J__I_J_J_J__I_J_ 

I I I I I M II 






J_L 

i i 



Prénom I I I 



Adresse, 



I I I ! I I 



I : I I I I I I I I 



I I I 



I I I I 



I I 



I I 



_J_J_LJ_LJ_J_J_L 

I I I I I I I I I i 



V.lle 



I 



Ville I I I I I I I I I 



I I 



Vile I I I I I I I 



Vfcl I I I 



I I I I 



Code Postal. 
Téléphone _ 
Taille 



I I I I 



I I I I 



Poids 



Age_ 



Code Postal. 
Téléphone _ 
Taille 



I I I I I I 



I I 



Poids. 



Age_ 



Code Postal _l_l_l_l I l I t l I 

Téléphone 

Taille Poids Age 



Code Postal _ 
Téléphone _ 
Taille 



I I I I I I I I 



Poids_ 



Age_ 



REMPLIS LES COLONNES SUIVANTES: 

i I Joue quelques rois par on; pratiquement sons expérience 
l I Joue vne fois par mois: avec peu d'expérience 
I I Joue choque semaine: avec beaucoup d'expérience 
I l Joue en ligue: avec licence de la Fédération 
Catégorie de la licence: 
Signature (VOIR ANNOTATION TRES IMPORTANTE) 



wnnnmszEm 

REMPLIS LES COLONNES SUIVANTES: 
] Joue quelques fois par an: pratiquement sans expérience 

I l Joue une fois par mois: avec peu d'expérience 
I Joue chaque semaine: avec beaucoup d'expérience 
1 Joue en ligue: avec licence de la Fédération 

Catégorie de la licence: 

Signature (VOIR ANNOTATION TRES IMPORTANTE) 



WEBjnzssniiM 

REMPLIS LES COLONNES SUIVANTES: 

I Joue quelques fois par an: pratiquement sans expérience 
I I Joue une fois par mois: avec peu d'expérience 
I I Joue chaque semaine: avec beaucoup d'expérience 

I Joue en ligue: avec licence de la Fédération 
Catégorie de la licence: 
Signature (VOIR ANNOTATION TRES IMPORTANTE) 



REMPLIS LES COLONNES SUIVANTES: 

_1 Joue quelques fois par on: pratiquement sans expérience 

L ] Joue une fois par mois: avec peu d'expérience 

1 :' Joue chaque semaine: avec beaucoup d'expérience 

i H Joue en ligue: avec licence de la Fédération 
Catégorie de la licence: 

Signature C'OlR ANNOTATION TRES IMPORTANTE) 



Signature du parent ou tuteur 

(si le joueur est âgé de moins de 1 8 ans) 



Signature du parent ou tuteur 

(si le joueur est âgé de moins de 1 8 ans) 



Signature du parent ou tuteur 

(si le joueur est âgé de moins de 1 8 ans) 



Signature du parent ou tuteur 

(si le joueur est âgé de moins de 1 8 ans) 



i nMHIi l T rTTl RENONCIATION A TOUTES RECLAJV.A' ii : T-^ Tous les joueurs, leurs parents ou leur rcprésentanl légal devrom itrtr el signer le lormutaiie la signature du formulaire implique que lo personne s engagea respedeMous les termes exposes rions le bulletin d'inscription. Les joueurs, ainsi que leurs porents ou leur représentai! légal, 
sorti conscients que la partkipotion ou tournoi implique certains risques. Les joueurs, ainsi que leurs parents ou leur représentant légal en assument pleinement la responsabilité En aucun cas les organisateurs ne peuvent être tenus pour responsables des faits el gestes des participants. Ces derniers libèrent et déchargent donc 
le Converse NBA 3x3 Tout, Street Hoops S.A., el les partenaires du tournoi des faits el gesles des participants el des spectateurs. Les organisateurs du lournoi ne sont pas responsables des joueurs el des équipes inscrites. Les joueurs, ainsi que leurs parents ou reat ésentonl légal, reconnaissent donc la non responsabilité des organisateurs qui s'étend 
également à la surveillance des biens ou objets personnels in cas de vol ou de perte. Tout joueur participant ou Converse 3x3 NBA accorde aux organisateurs du lournoi le droit d'enregistrer et de filmer en partie ou en totalité sa pwlkipalron dans l'événement: photos, films télévisés, reportages radios, vidéo cassettes el de les utiliser pour des pub' 
licites, promotions a but commercial, sans devoir aucun droit financier au participant. Choque joueur déclare avoir pris connaissance des régies du tournoi, et s'engage a les respecter. Les participants attestent avoir été examinés par un médecin, cl être déclarés aptes à participer au lournoi. 



GENÈVE - PRIX D'INSCRIPTION PAR ÉQUIPE: frs. 44.- pour les joueurs de 16 ons et moins 
(rs. 56.- pour les joueurs de 17 ans et plus. DATE LIMITE D'INSCRIPTION: lundi 10 juillet 

Fais parvenir le montant de l'inscription par virement postal en faveur de Street Hoops S.A. 
(CCP n" 12-100025-5) puis poste ton bulletin d'inscription, accompagné d'une copie du récépissé 
de ton paiement, à: CONVERSE NBA 3-0N-3 TOUR, 23 rue des Caroubiers, CH-1227 Corouge. 



PARIS. LILLE ET RENNES - PRIX D'INSCRIPTION: 80 ff par équipe 
DATE LIMITE D'INSCRIPTION: Paris: vendredi 23/06; Lille: lundi 4/09; Rennes: lundi 1 1/09 

Chèque ou mandai -lettre au nom de: Pnmpcloimc CONVtRSE NBA 3X3 TOUR 
Adresse CONVERSE NBA 3X3 TOUR, c/o Pampelonne; 94 tue Maiius Autan. 92300 Levallois 



CONVERSE 



® 



^ 



\ 





NBA Tout as 

H TM TM 

APPELEZ LE: 16-1/47.58.04.33 OU 41/22 301.54.50 

POUR PLUS D'INFORMATIONS. K — ,— a 

, 




La Chaine Musicale 



k dw»W' \ Rj en de tel que le Jam Session pour 

; fâQj333 t'imprégner de l'ambiance NBA! 

Créé par la NBA pour tous ses fans, le 
Jam Session vient pour la première fois en Europe ... Il te 
fera vivre des moments passionnants. Le Jam , 
Session, c'est une fabuleuse aventure pour toute la 
famille que tu n'oublieras pas! 

Marche dans les chaussures de Larry Johnso 
compare ta détente à celle des stars de la NBA . . . 

Si tu es très jeune, tu pourras évaluer ton ai' 
sur les mini-paniers du court Huffy Sports . . . Le -. 
de jeux NBA te montrera ses dernières vidéos et jeu 
vidéos pour ton plus grand plaisir . . . 
Et le Jam Session, c'est aussi et encore le Tir à 3 i 



TIRAGE AU SORT NBA DREAM! 

Tout le monde peut s'inscrire et avoir la chance de gagner un week-end pi 
assister à l'un des grands événements NBA ... le spectaculaire Week-end f 
Star à San Antonio avec le match NBA Ail-Star ou le championnat McDonald' 
Londres qui présentera pour la première fois le champion NBA et les meilleures 
équipes venues du monde entier. 

Vous pourrez assister à l'un de ces fabuleux spectacles! Vous aurez peut-être 
la joie d'être l'un des 28 candidats, un par ville de la tournée européenne, à être 
éligible et avoir la chance de gagner un de ces grands prix - un voyage tous frais 
payés (billet d'avion et hébergement) pour deux personnes pour assister à l'un 
de ces fabuleux événements NBA. 

Rendez-vous chez votre détaillant de sport distributeur de produits licenciés 
NBA et procurez-vous un bulletin du Converse NBA 3x3 Tour pour de plus amples 
informations. 




SECRET OF 

UN 2 AU 
GOUT DE 

Adulé par de nombreux fane 

de RPG, Secret of Mana 

fit un malheur un peu partout 

dane le monde. La suite 

de ce hit de Squa resoft 

est en coure de programmation 

au Japon. 





JUN 






NNEMI 

Alors que la Megadrive en est déjà au troixième volet de la saga des 
strikes, la SN proposera enfin, en juillet, la séquelle de Désert. Cette 
fois-ci, vous aurez affaire à un baron de la drogue disposant d'une 
véritable armée. L'histoire se déroule donc (en partie) dans la forêt 
amazonienne. Comme d'hab, l'action consiste en un shoot them 
up représenté en 3D isométrique, qui puise son inspiration aussi 
bien dans Choplifter que dans les simulations d'hélicoptère. En 
effet, vous devrez accomplir vos diverses missions en gérant avec 
parcimonie votre équipement (munitions, fuel...). L'avantage de ce 

second volet, c'est 
qu'il permet de pilo- 
ter d'autres véhicules 
qu'un hélico : un 
aéroglisseur, un steal 



3izarrement, Secret of Mana 2 
est numéroté 3 chez les Japs. 
Normal puisque Secret of 
Mana premier du nom est en fait le 
deuxième épieode d'une saga appelée 
Seiken Detsetsu, qui s'inscrit en 
parallèle à celle de Final Fantasy. Le 
premier Seiken Detsetsu est sorti aux 
Etats-Unis sous le nom de Final Fan- 
tasy Légende et n'a jamais été impor- 
té en France. Seiken Detsetsu 3 
donc, alias Secret of Mana 2, vous 
propose de choisir trois personnages 
parmi six. Chacun d'eux correspond a 
un pays et la réunion des trois com- 
pose le monde que vous aurez à explo- 
rer (cette notion influe sur la suite de 
votre quête et sur la fin du jeu). On 
retrouve des connaissances de 
Secret of Mana tels que le héros, un 
petit lutin magicien, le dragon, ainsi 
que certains ennemis et boss. Niveau 
scénario, vous devrez récupérer huit 
pierres magiques (Mana stones), qui, 
une fois rassemblées, ouvriront la 



porte d'un sanctuaire habité par un 
dieu endormi ! Pour y parvenir, vous 
combattrez de nombreux boss dissé- 
minés dans l'immense aire de jeu. 
Apparemment, la gestion des com- 
mandes a été améliorée, mais le jeu 
n'étant terminé qu'à 60 %, les infor- 
mations à ce sujet sont maigres. 
Aucune date de sortie n'a été avan- 
cée. Espérons donc que Secret of 
Mana 2 sorte le plus vite possible en 
France, histoire de rassasier l'appétit 
vorace des fans de RPG ! 





PLAYER ONE 




JUIM <5>5 



VOUS NE FINIREZ JAMAIS 

LES COURSES, 

ENCEZ PAR 






J I 



MANGAS EXPRESS 

• Tonkam vient de sortir la 
seconde K7 de la série Ushio 
et Tora qui raconte les aven- 
tures tragi-comiques d'un 
jeune garçon et d'un démon à 
la crinière léonine. C'est en VO 
sous-titrée et c'est très bien 




• Le même éditeur sortira en 
juin la première K7 de la série 
Ah ! my goddess. Les deux 
mille premiers exemplaires 
comporteront un cadeau ! 
Éditée en VO sous-titrée. 

• Clénat continue de traduire 
le manqa de Masaomi Kan- 
zaki à la gloire des héros de 
Street Fighter II. Le 4' volu- 
me est disponible. 




• Manga vidéo sort ces jours- 
ci la première K7 de la collée' 
Doomes Megalopolis en VF. 



LES FILLES 
DE LA-BAS 

Petites culottes et sexe « soft ». 
Ino se lance avec délectation 
dans le premier art-book erotique 
traduit en français. 



Une fois de plus, Tonkam frap- 
pe fort en publiant le premier 
art-book français consacré 
a un artiste nippon. Les amateurs 
applaudiront puisque l'heureux élu 




n'est nul autre 
que U-Jin, le des- 
sinateur éroto- 
mane de Angel et 
Frog Men ! Le re- 
cueil impeccable 
que sort Tonkam 
compile des dizaines 
d'illustrations 
de jeunes fil- 
les, toutes très 
mignonnes. Au 
grand dam d'Iggy, 
tout cela reste 
très soft ! Tss.Tss... 
ce garçon ne chan- 
gera jamais! On com- 
prend maintenant 
pourquoi il attend 
avec une impatience 
quasi maniaque, l'édi- 
tion française d'Ange! 
que Tonkam va lancer 
incessamment sous peu ! 



BUBM.EC-UM CUISIS 

CYBER AAANGA 

Ne vous étonnez pas si, ces jours-ci, les fans de 
cyberpunk arborent un sourire heureux. L'origine 
de cette mine épanouie, c'est l'édition française 
(en VO sous-titrée) de l'archi- classique Bubblegum cri- 
sis, un des titres les plus vénérés au panthéon des 
dieux cyberpunky 'mangas. Histoire de faire saliver les 
béotiens qui continuent d'ignorer ce noir diadème, 
nous précisons que ce DA narre les batailles colos- 
sales qui opposent les Knight Sabers (quatre filles 
quasi surhumaines) aux androïdes vicieux de la cor- 
poration maléfique Genom ! Et tout cela se passe, 
bien sûr, dans un Tokyo futuriste, régulièrement 
dévasté par les combats. Cet archétype du cyber- 
manga est à voir obligatoirement par tout fan du 
genre ! Concluons en indiquant que le « character- design » du DA 
a été assuré par Kenichi Sonoda, auteur des Gunsmith Cats que nous vous 
présentons en Reportage (page 144). 





VOUS 



« ]e tape l'incruste dans les 
actus pour vous annoncer 
que le célèbre grossiste 
Samouraï se lance dans l'édi- 
tion française de mangas. J'en 
suis fort aise, car ils ont choisi 
de commencer avec Ogenki 
Clinic, un classique du manga 
hard-olé-olé, torride comme 
une bonne rasade de saké ! 
Foi d'Iggy, j'en peux plus 



l-oi d'il 



PLAYER ONE 



JUIM S>5 



REVENDEZ/ ACHETEZ 
30 à 80 % MOINS CHER 

et GaGNez pes capeaux ! 
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NBA JAM 2 TE 
"!L 299- 



UNMMSFAMIÏVALUES STREET RACER RAYlMAN THEME PARK 

sm\ TEL Ml) 399' PS-X /JAGUAR TEL mi> 399' 






^sâS 


*"&* 


« - 


4 ^| 





SUPERS 




.. 






M\l NUTZ FATAL Fl'RY 3 m. si persi vi; soccer DU u;d\ HAIT Z 3 DARKSTALKER 
Ml» 199' NEO-CD 449i SNEN 399' SIC 299> PS-X TEL 

PLUS DE 40 000 JEUX SUR CONSOLES DISPONIBLES !!! 



GAME GEAH 




Game-Gear neuve 


599 


Ganie-Cear occasion 


399 


adaptateur secteur 


49 


Loupe Ganie-Gear 


S9 


Adaptateur jeux Master 


99 


Battery paclc 2 heures 


149 


JEIFX D'OCCASlOIS 




( -r>l uni M ^ 


59 


Batman Retum 


99 


Hortal Kombat II 


199 


NBA Jam 


L99 


JKl X >Kl!FS 




\\ \\ 1 Kaw (catch) 


199 


Sonic Chaos 


199 


Alatldin 


299 


Fatal Fury Spécial 


299 


l'ilii Soccer 


299 


\licke\ 3 


211 


Sortir Drift 


299 


M!\ Jam 2 


2')') 


HEGADRIVE 




Meajadrivc 2 neuve +1 manette 


'> 19 Megadrive 1 occasion • jeu 


399 




loyatick 3 boutons 


49 


Manette 3 boutons 


59 


Manette 6 boutons 


99 


Menacer 


199 


\ilapt. jeux Master System 


199 


•Vclion Replay l'en - 


349 


JKl X D'OCCASIOIN 




Sonic 


49 


Strecl ni Rage 


59 


Itulman Return 


99 


liileriiatlMii.il Rugb) 


'ai 


I.I1X \itaek Chopper 


99 


Buropean Club Soccer 


99 


( .uiA Sj.ui 


139 


KA Hi.eke\ 


139 


Bteraal Champi 


139 


Miekev t \ Donald 


139 


Fatal Fui \ 


139 


Maeei.'. Magic l'nnthall 


139 


Mortal kombal 


L39 


1. iiiti l s\ Basketball 


139 


Power Monger (stratégie! 


139 



Gauntlet 4 


149 


Fifa Soccer 


149 


NBA Jhîh 


111 


Flasfaback 


249 


JEUX NEUFS 




Shaq-Fu 


199 


But») 2 


199 


IMG Tennis 


111 


3 JEUX en UN :lTuHiaU*S.mT 


-.\\imlaV^l»H-Sq«TM<siii»m(»l 


291 


Fifa 95 


399 


Shilling Force II 


399 


Astérix 2 


399 


Rarthworni Jiin 


399 


Road Raafa 3 


399 


NBA Live95 


399 


MM ,95 


399 


Pclc Sanipras Tennis 


399 


Saumurai Shmlown 


449 


Dune H 


449 


Soleil (BPG Français) 


449 


Phantasy Siar IV 


TEL 


Légende «le Thor 


449 


32X 




CONSOLE 32 \ neuTe 


990 


Doom / occaaioD 


339 


Métal H rail occasion 


349 


( lhaoiù 


TEL 


Morlal Koinhat 2 / neuf 


489 


32X-CD 




Night Trap 


399 


Slarn City 


399 


Suprême Warrior 


399 


MEGA-CD 




Terminator / neuf 


99 


Morlal Kombal / neuf 


149 


Flink / neuf 


149 


Miekeymauia / neuf 


149 


l'ilfall /neuf 


199 


NBA Juin / neuf 


299 


FUuhback / neuf 


349 


Anoiher World/ neuf 


349 


Sainmmii SIumIowii / neuf 


TEL 


Fatal Fury Spécial / neuf 


TEL 


( .iiii-nlf \eo-CD 


TEL 


Efeo-Gco + 1 jeu t oeeaaioD 


1210 


Joypad 


199 



Joystick 

,|eu\ NEO cartouche 

JKl X NEUFS 
Veto Fighter 2 
Sidekick 3 
GaUxy Kiglii 
Punie Bobble 
Double I ' 
Coukaiaer 
\ie\s Point 
KingOf Fighter 94 
Samouraï Shodown 2 
lut) Spécial 



TEL 

149 

449 
449 
399 

TEL 
TEL 

II" 
149 

II 1 » 
ll<) 



SATURN 



Salurn Pal + Manette 
Manette supplémentaire 
Clockwork Knighi occas 

.1 Saga 
Dayton*, I S \ 
Vstal 



TEL 
249 

32» 

TEL 

499 

199 



ri.i\ station Pal + Manette ' 
Manette Bupplémentaire 

Tn-Slûn D'il 

Tekken 
Ridge Racer 
Motor Toon 
Boxera Road 

I .1111.1,1111 

Hyper Formation Soccer 

\ipi;i Nuit- Holiday 
\rkThrl. ;i ,l 
Philosoma 
Raiden Projecl 



3DO 



onaow :iKr + 2 jeux I EL 

onsole FZ10 TEL 

Console Goldstar TEL 

2 manettes Infra Rouge 369 

\il.L|ii.ii< m- manette SJViiiteodo 2 l u 
Manette ta boulons Turbo 1 199 



Jr.l \ Il ( M.t.AMI MIS 
Burning Soldier 139 

The Horde 169 

Super Wirtp; Commander 239 
Total Eclipse 239 

Rebel \ssauJl 259 



NINTEND 



mtr I manette 

Su|M-r Nintfmlii occaeton 

■VM I mallrlli- 
Ralloltjrr malirltr 
M. m. II. ■ fi boilloBt 

Manatta Drvîtlttr/CatKbcT 
Manette Super i 

ai feuxJAP/l S 
. |oueui ■ 
\.l.i|itni.-iii <> {outrai - 

i.Mi- Prril.l 
Attaplalnn 

2 Mancttea Infru ItmiK'* 
loyal» I» ProgranuMblt 
\. 1...H Repla) Pro 'i 
5u|»rr GaflM Boj 

PROMOTIONS lu MOIS : 
JEUl M l i 

Moftal K.iTiilial 
L'itramau 

■ h. ni- A Ghoel 
H.iini.iii Iti-iiiiii 

Mac.. -ni Queat 
Super Siur Van 

\h.r, 8 

Prince "1 Perata 

Slirtiieliui 2 
DrasoBBaOZSJAP 

JEIX I)0((\SIO> 
Starwûi| 

Sii|M-r Mario tturltl 
Baliuuii Itrturiih 

Lootw] l'um • Road Rttmai i 
Vorld League baafcetbaU 
btei II Turbo 

btarti 

Deeert Fieliirr 
El Pôle l'—iit..!. 

\„..lli.r World 
Mario \IISlar* 

aJaddin 

Dra*on 11. Il Z 
Bataaan A Sahtn 

Oonke) Kong i in > 

I.K.mj.iii* contre \ttni|iif 
Kart lin urm Jim 
Dragon lt u ll / t 

JEl \ NEl KS 
ruuhbaea 



Sbaq Eu 

Ml A Jam 

Jnruain Park 2 

Legend 

l'..|.n larbi Bea 

Blaanig Sldat 

Itlu.-- Brotberi 

H,.l..v 

Ame Fatale 

\iti-ri\ 

I) rt Fijchlt'r 

l.n in. ■ j-'ishlm 
Sii|ht Mari» kart 

Saper Boadiatmu - 



-h. 



I Rarer 



Tétril A l>r Marin 

NHL 95 

Morlal K.mil.i.1 2 
Camion F.hI.W 
NBA 1 jve QS 
MuiiHiif- 

rjnokej Kong ( !onnti j 
Snpar brrantnn Uand 
BCKid 



,i|.,-, 



I.,., 



>Cn 



Secret of Mai 
Knl i |i.v.ii 
Le Roi Lion 
Final Eanta.v .1 
Pork Mao 2 
l)tu<ion(>i Timc 



, Livre 



2W 
299 
299 
369 

s«y 

399 
39") 
399 
399 
449 
399 
4-19 
449 I 
449 ! 
449 I 
449 I 
H'i I 
M" I 

telI 

TFI. r 



rJAR 



Jaguar neuve + I pa.l 1290 

Jaguar occasion + 1 pa.l 990 

lecteur CU-Ki.m I I jeu 131(1 

JKl X OCCASION 

Brutal Koolhall 199 I 

Kasumi Ninja 199 

Syndicale 299 

\al D'Isère 299 

Iron Si.ldicr 299 | 

JEUX NEUFS 

Flghl K..r Life TEL 

Burn Oui TEL 

Dragon 399 

lluver Strike 449 

Sensible Soccer 449 

Mien \ S l'redator 499 



r\KIS/(0\MHJ>t 

lf> rue «If** Foasés Si Bentard 
75005 PAKIS 

( I ) 13 2ÎMI 2ÎMI + 



PARIS / (IIKOII 
I 7 rue <!•'> Ecoles 



75005 P\I{IS 

(i) m»:kj iiiuai + 



XXWiVXY 

2.~> u\ lit* lu DrvigL_. 
N20- 92160 UNT0N1 

il) unnKHitm + 



POITIERS 

I 2 rue Gaston llulio 
»<>OUO POITIERS 

49 50 Ô8 58 + 



TOULOUSE 

I I rue Temponières 

(:niul)' I rue Si Rome) 
.ilOOO K)l LOI SE 

61 210210 + 



f o>ii*ii:c.m: 
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Rappelons aue le quatrième 
tome des Chroniques de la 
guerre de Lodoss est dispo 
chez Kaze. La première K7 a 
été vendue à dix mille exem- 
plaires (VOST). 

• Kaze annonce le deuxième 
volume de Maps d'ici les 
vacances. 

• AK Video prévoit les 
volumes 2 de Slow Step et 
Borgman 2058 pour bientôt. 

• On murmure que le DA 
Street Fighter II sortirait en 
français chez Manga 
Video/PFC Video. ' 

• AB s'apprêterait à sortir plu- 
sieurs K7 inédites dont les deux 
premiers DA Fatal Fury. On ne 
sait pas encore si ce sera avec 
TF1 Video ou AK Video. 

ERRATUM 

Le mois dernier nous vous 
présentions Kaio Ken, un 
zine aussi fauché que sympa, 
réalisé par des fans de DBZ. 
Ayant omis de donner leur 
adresse, nous rectifions cette 
erreur odieuse en la publiant 
ci-dessous... Avec toutes 
nos excuses ! 

Kaio Ken c/o R. Kari, 1 6, rue 
deValmy, 93100 Montreuil 

PLAYER À LA RADIO 

Avis à la population. 
Player One participe à une 
rubrique consacrée aux jeux 
vidéo dans le cadre de l'émis- 
sion « La Grande évasion », 
tous les soirs du lundi 
au vendredi à 19 h. 
Liste des fréquences sur le 
3615 Sud Radio. 



ANGEL 
ROBOT ! 




Décidément, le cyberpunk est à l'honneur 
ce mois-ci, puisque le second tome 
des aventures de Gally, la jolie androïde 
amnésique de Yukito Kishiro, vient 
de paraître chez Glénat. 
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Rappelons que Gally, en dépit 
des apparences, est une com- 
battante redoutable, capable 
de neutraliser les pires monstres de 
son univers. 

Heureusement d'ailleurs, puisage le 
monde de Gally est la proie de 
voleurs (humains ou cybers) 
' d'organes (vivants ou robotises), 
capables, bien sûr, d'aller jusqu'au 
meurtre pour récupérer les 
colonnes vertébrales et autres 
membres recherchés ! Cette r3D a 
inspiré bien évidemment un PA, que 
Manga Vidéo a le bon goût de lan- 




cer ces jours-ci. Flayer One vous 
recommande les deux ! 



D Yukito K.ishinî/5tiu«i9ha/Gtënfl 



THE AQUANAUT'S HOLLIDAVS 

AVENTURES OCÉANIQUES 

Les adorateurs d'Ecco ont trouvé un nouvel 
objet de culte : Aquanaut Hollidays. Quand 
Cousteau rencontre la PlayStation... 



La PlayStation se mettrait-elle 
a l'heure du new âge ? C'est ce 
que l'on pourrait croire en 
voyant The Aquanaut's Hollidays ! 
Cette simulation aquatique vous 
place à bord d'un sous-marin livré à 
lui-même, dans une mer remplie de 
créatures plus ou moins amicales. 
A vous de vous promener dans cet 
univers aussi beau que dangereux ! 



Avec ces séo\yences bleu outremer 
et ses poissons tropicaux gracieux, 
The Aquanaut's Hollidays fleure bon 
le trip planant ! 

Original dans son concept, il 
démontre que les programmeurs 
sont encore capables d'Inventer 




des produits qui sortent des sen- 
tiers battus.. .surtout sur 32 bits. 




Vous êtes coincé dans un jeu ? 

3615 Player One (tapez *SOS) 

ou 36 69 77 33 

pour tout savoir 

sur les jeux. 




Tarifs : 36 69 : 2.19 F/mn. 36 15 : 1.27 F/mn 
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une heure en 3614 (0,36 F au lieu de 1,27 F) fDPniTC 

Gréez votre BAL sur le 3615 Player One et communiquez-nous vKlUIIO 
■ vos pseudo et mot de passe ainsi que vos coordonnées, 

un magazine gratuit 

Commandez le numéro déjà paru de Player One ou Ultra Player 

la photo dédicacée de votre journaliste préféré 

20 % sur le prix d'abonnement 

Offre valable pour les abonnements simples, excepté les offres spéciales. 
6 numéros = 154 F + 770 Crédits Player au lieu de 192 F 
11 numéros = 256 F + 770 Crédits Player au lieu de 320 F 

a vue lus vuuvu/lux 
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20 F sur l'achat d'un jeu d'occasion chez Score Games 

(pour un minimum de 100 F d'achat - voir publicité dans magazine 
et bon de commande). 

40 F sur l'achat d'un jeu d'oceasion chez Score Games 

(pour un minimum de 200 F d'achat - voir publicité dans magazine 
et bon de commande). 

100 F sur l'achat d'un jeu d'occasion chez Score Games 

(pour un minimum de 400 F d'achat - voir publicité dans magazine 
et bon de commande). 

Règlement : Article 1. Les Crédits Player sont fabriqués par ] î iiliiiiniiiy vin: i'fiMNli: |!|*iwii' iiisiuiniiri: 

Média Système Edition el diffusés dans les magazines Player One, Ultra "i-luuiULi lUft L-iyiUb lluJL-L ULUIU-lHi, 

Player et les hors-série ainsi que dans les magasins Score Games. UCCUUl[!ii|llLL l t: Ul 1 1 iïiiil: liU VUlTli L'IlUÎX 

Jnicle 2. les Crédits Player sont valables dans tons les magazines ,.i ,;,. .„.„ luinniiiiniiVi: uni' n-mn- lilni- •'■ 

Player ainsi que dans les magasins Score Games et donnent droit à L J "t ™ 1-UUllLUUlLl.l.i! SUL [laj.HU UUIC- ii 

des avantages. ArrJeïe 3. Seules les demandes complètes seront prises ClA^cLLXS L^LtLYOl/ 



en considération avec nom, prénom, adresse, numéro de téléphone, in }>M1 . i ....:. ï ;,.. i^tT-i i ■ 

l'offre de votre choix et le nombre de Crédits Player exact. Article 4. ' liLl__^-l u^lL-Li 

Les réductions dans les magasins Score Games ne sont possibles ij Î1I31S lilJUlUfiUl 1 C-LHil; 

qu'avec les nouveaux Crédits Player portant le logo Score Games, à 

partir de mai 1995 Article 5. L'utilisation des Crédits Player implique 

l'acceptation pure et simple du présent règlement. VUli'U ll'Ui'l;. 
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J-Incroyable ! Le salin Electronic Entertainment Expo (î} prononcez l-Quiube), qui remplace 
le traditionneK-fcS de~printemps, a été le plus chaud depuis des années. Sega et Sony 
entrent dans l'arène, Nintendo fourbit ses armes tout en proposant des jeux de folie sur 

16 bits... Oui, 95 et 96 seront des grands crus pour le jeu vidéo ! Épuisés mais ravis, 
les reporters de Player One sont rentrés au pays pour vous pondre ce dossier d'anthologie. 

Casting : David « Pour la négo, tu m'appelles » Téné, Robby « Force tranquille », Didou « Batgirls Lover », 

Iggy « tortionaire à plein temps » et Pedro « appelez-moi Sebastiano Salgado ». avec la participation de Magic « Salut, moi j'bosse 

pour Europe » Sam. Photos : Didou, Robby, Pedro, Iggy et Michael Jackson (si, si !) 
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5aturn contre PlayStation ! 5ega vs Sony ! Pour une fois, le père k Sonic n'a pas les coudées franches 
pour prendre k vitesse Nintendo sur le sol américain, Un challenger, Sony, entre dans la danse avec les 
mêmes méthodes : annonces surprises, communication « rentre dedans » et avance technologique... 




Los Angeles, 1 1 mai 
1995, 8 h 30. La 
salle de conférence 
515 AB W du Conven- 
tion Center est noire de 
monde. Au premier rang, 
les journalistes de Player 
One attendent les allo- 
cutions de Tom Kalinske, 
président de Sega of 
America, et Olaf Olafsson, 
président de Sony Elec- 
tronic Publishing. Les 
deux hommes doivent 
expliquer le rôle que 
tiendront leurs nouvelles 
machines, respective- 
ment la Saturn et la 
PlayStation, sur le mar- 
ché des jeux vidéo. Après 
que Nintendo eut an- 
noncé, quelques jours 
plus tôt, la date de sortie 
(avril 1996 !) de son 



Ultra 64, on s'attendait à 
une réaction de la part de 
Sega et de Sony. Nous 
n'allons pas être déçus... 
La lumière s'éteint, Tom 
Kalinske se dirige le pre- 
mier vers le pupitre. 

LA PREMIÈRE 
BATAILLE 

Après une courte intro- 
duction, le big boss de 
Sega of America ouvre le 
feu. « Nous allons nous 
saisir de cette opportu- 
nité » déclare-t-il en fai- 
sant allusion au report de 
la 64 bits de Nintendo. 
« Nous avons commencé 
notre lancement hier ; 
nous sommes aujourd'hui 
dans 1 800 magasins à 
travers les USA et au 




Tom Kalinske, 

Sega of America : 

* Lee trofe mois pendant 

lesquels la Saturn 

sera seule en magasin 

représentent un avantage 

décisif» 



Sega se montrait bizarrement très discret sur la 32X. Tom Kalinske accep- 
tait tout juste de lâcher du bout des dents que les ventes de l'extension 
miracle s'étaient révélées en dessous de ses espérances (comprenez : 
« on s'est méchamment gamelles »). Le faible nombre de titres présentés 
sur 32X dans ce salon ne laisse pas augurer une amélioration des ventes 
dans un avenir proche. Première conséquence : la mise au placard de 
Neptune, le projet de console intégrant une Megadrive et une 32X. 
Officiellement, la machine est simplement reportée à 1996. Dites mon- 
sieur Kalinske, vous êtes sûr que ce n'est pas un enterrement prématuré ? 
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OlafOfeon, 
Sony E. Publishing : 

16 Kteifc temps fôtwiu 
pour uns tediflolrçis 

plusAife 
cdWôbPIçStetofl» 



Canada. Nous savions que 
Sony ne pouvait réaliser 
ce que nous sommes en 
train de faire » continue- 
t-il à l'intention de son 
nouveau concurrent qui 
mettra sa PSX sur le mar- 
ché le 9 septembre. 
Et voilà une première 
bombe lâchée dans ce 
salon de Los Angeles ! 
Tom Kalinske semble être 
content de son effet. Si 
l'an passé (novembre 94) 
au Japon, la Saturn était 
sortie avec seulement 
quelques jours d'avance 
sur la PSX , la 32 bits de 
Sega va bénéficier de 
trois mois pour se roder 
sur le marché américain. 
C'est une marge plutôt 
confortable. La machine y 
est vendue avec Virtua 
Fighter à un prix variant 
de 399 à 449 dollars 
(entre 2 000 et 2 300 F). 
Daytona USA, Clockwork 
Knight et Worldwide 
Soccer (alias Victory Goal) 
sont lancés avec la 
Saturn. Suivront Panzer 



Dragoon, NHL AH Star 
Hockey, Peeble Beach 
Golf et Bug. 

Monsieur Kalinske quitte 
le podium sous les applau- 
dissements. C'est au tour 
d'Olaf Olafsson de pren- 
dre la parole. Le président 
de Sony Electronic Pu- 
blishing annonce que, 
lors de son lancement 
aux USA et en Europe, la 
PlayStation sera accom- 
pagnée de vingt jeux 
totalement terminés. Il 
déclare qu'il utilisera 
toutes les ressources de 
l'empire Sony, notam- 
ment les films (au travers 
de la Columbia) et les 
artistes de la maison, 
pour assurer le succès de 
la PSX. Cette volonté 
d'engagement total se 
vérifiera le soir même, 
lorsqu'au cours d'une 
gigantesque « party » 
organisée dans les studios 
de la Columbia, Michael 
Jackson « himself » fera 
une courte démonstra- 
tion de ses talents de 




joueur sur PSX. Olaf 
Olafsson ne précise pas 
si sa console sera vendue 
avec un jeu, mais il pré- 
vient, en revanche, que 
son prix sera plus abor- 
dable que celui de la 



Saturn. Et il invite Steve 
Race, président de Sony 
Computer of America, à 
parler du prix public de la 
PSX. On attend un long 
discours mais celui-ci ne 
prononce qu'un chiffre : 




La Saturn à 1 900 F et la PlayStation à 1 400 F... En se basant sur les prix 
US et sur le cours du dollar, il est plaisant d'imaginer que ces machines 
seront proposées à ces prix en Europe ! Hélas, ce n'est qu'un rêve... À en 
croire les filiales françaises, la Saturn devrait tourner autour de 2 500/ 
3 000 F, et la PlayStation autour de 2 000/2 500 F. La cause ? Les taxes 
— plus élevées en Europe —, les coûts de localisation — on parle plu- 
sieurs langues en Europe — mais aussi, certainement, des arguments bas- 
sement financiers. Le marché américain étant stratégique, les construc- 
teurs sont prêts à se serrer la ceinture pour y gagner des parts de mar- 
ché. En Europe, au contraire, il est tentant de réaliser des marges plus 
confortables. Tant pis pour nous, on n'avait qu'à naître au Texas ! 



PLAYER ONE 



J LJ I fv| Ç>5 




^ 1 W A. 



« 299 dollars » (1 500 F 
environ !), et se rasseoit. 
La rumeur monte dans la 
salle de conférence. Les 
deux premières batailles 
de la guerre Sega/Sony 
viennent de se jouer en 
l'espace d'une demi-heure. 
Sega a remporté la pre- 
mière joute, celle de la 
disponibilité de sa machi- 
ne. Sony a répliqué 
immédiatement et égalise 
en s'adjugeant la victoire 
sur le prix de sa console 
(même si, selon nos sour- 
ces, la machine serait 
vendue sans jeu pour ce 
tarif). Les prémices d'un 
affrontement qui attein- 
dra son paroxysme à la 
fin de cette année se sont 
donc jouées ce fameux 
12 mai. Et c'est à coup de 
centaines de millions de 
dollars que Sega et Sony 
vont faire valoir leurs 
avantages à travers leurs 
campagnes publicitaires. 
Le combat risque d'être 
sanglant... 
Alors, qui de Sega ou de 



Sony va s'imposer le pre- 
mier sur le marché des 
nouvelles consoles... en 
attendant Nintendo ? 



ETAT DES FORCES 

Ces deux mastodontes 
ont chacun des argu- 
ments de poids à faire 
valoir. Côté commercial, 
on peut accorder un 
avantage à Sega, qui n'en 
est pas à son premier lan- 
cement de machine. La 
firme de Tokyo possède 
des bureaux dans le 
monde entier et a appré- 
hendé de longue date le 
problème de la distribu- 
tion sur le marché du jeu 
vidéo. Par ailleurs, il a su 
développer une commu- 
nication efficace : il suffit, 
pour s'en convaincre, de 
voir les spots publicitaires 
US. Efficaces et agressifs, 
ils tuent méchamment. 
Oui, mais Sony dispose 
d'un réseau bien plus 
vaste encore (diffusion des 
produits hi-fi et édition de 



À la surprise générale, Sega présentait sur son show- 
room un Virtua Fighter entièrement mappé. Il ne 
s'agissait pas de VF 2 mais du premier VF retravaillé 
par les programmeurs maison : les personnages 
étaient entièrement recouverts de texture — ce qui 
atténue leur aspect cubique — et la jouabilité amélio- 
rée. Nommée Virtua Fighter Remix, cette version n'est 
toutefois pas destinée à la vente dans un futur immé- 
diat. C'est en effet l'ancienne mouture qui est propo- 
sée avec la Saturn, sur le sol américain. On parie que 
dans quelques mois, ils le lancent dans le commerce, 
histoire de soutirer quelques dizaines de dollars sup- 
plémentaires aux fans ? Bizarrement, le deuxième jour, 
cette nouvelle édition avait disparu du stand Sega. 
Faisait-elle trop d'ombre au Virtua Fighter « normal » ? 




disques par 
exemple) qui 
n'aura pas de mal à 
prendre en charge le 
nouveau bébé. 
Sur le plan de la 
technique, l'avantage 
va à la PlayStation. 
Grâce à son « polygoni- 
seur » (un chip spécialisé 
dans la 3D), le bébé de 
Sony est clairement plus 
adapté, que celui de 
Sega, à la réalisation 
de jeux en 3D. 
Il est indé- 
niable que 
Tekken sur 
PSX est 
plus beau que 



Fighter sur Saturn (même 
en version « remix »). 
Mais il n'y a pas que la 
technique ! Sega se rat- 
trape de belle manière 
sur l'expérience et la 
profondeur de jeu. On 
s'en aperçoit en jouant à 
Daytona USA, moins 
beau mais plus riche que 
Ridge Racer. Par ailleurs, 
la Saturn est une machi- 
ne complexe, très difficile 
à programmer. La pre- 
mière génération de softs 
ne lui rend pas forcément 
justice... On peut penser 
que, une fois la bécane 
bien en main, les pro- 
grammeurs arriveront à 
en tirer des merveilles. 
Ainsi, les premiers écrans 
de Virtua Fighter 2, dé- 
voilés au Japon, ressem- 
blent fort à l'arcade. 
Alors ? Alors, il reste le 
plus important : la quali- 
té et la variété des jeux 
proposés. En ce qui 
concerne les développe- 
ments internes, Sega 
possède un avantage 
appréciable. Il dispose, 
avec son département 
arcade, d'un réservoir de 
hits (qu'il suffit d'adapter 
sur Saturn) quasi inépui- 
sable. Et n'oublions pas 
ses équipes : des « pros » 
de la conception de jeux. 
À l'inverse, les branches 
« soft » de Sony appren- 
nent encore... Mais Sony 
s'est allié à un autre 




grand de l'arcade, 
Namco, et les premiers 
rejetons du duo (Ridge 
Racer, Tekken) sont plutôt 
impressionants. Bien sûr, 
rien ne dit que Namco va 
réserver l'exclusivité de ses 
hits d'arcade à Sony ad 
vitam eternam (Cybersled, 
le moins bon du lot, est 
déjà en cours de conversion 
sur Saturn)... Par ailleurs, le 
géant du disque dispose 
d'un catalogue d'artistes 
(Jackson, vous connaissez ?) 
impressionnant et de 
licences de film exclusives 
avec la Columbia qui lui 
appartient ; tout cela pou- 
vant donner autant de 
jeux dédiés à la PSX. 

UN VAINQUEUR 
INCERTAIN 

Au chapitre des dévelop- 
pements externes, Sony 
dispose d'un léger avanta- 
ge. Lors du salon, les édi- 
teurs tiers présentaient 
plus de titres PlayStation 
que Saturn... C'est une 
donnée qui peut toutefois 
changer en fonction de 
l'évolution des ventes. 
Le match est donc très 
serré : Sony semble légère- 
ment mieux parti mais 
rien n'est encore joué. Au 
Japon, d'ailleurs, l'écart de 
ventes entre les deux ma- 



chines 
tient dans 
un mou- 
choir de 
poche. Cela 
dit, et si 

l'on estime que 
3DO et Atari sont insuffi- 
samment puissants sur le 
plan commercial (quand 
ils ne sont pas, comme 
3DO, carrément inexis- 
tants en France), Sega et 
Sony savent qu'ils sont 
seuls en lice. C'est pour- 
quoi ils feront tout pour 
en profiter, avant la 
venue du troisième géant 
en course, Nintendo et 
son Ultra 64, en avril 96. 
La Saturn sera disponible 
en France dans le courant 
de l'été (une conversa- 
tion saisie sur le salon 
nous laisse à penser que 
le lancement aura lieu 
le 7 juillet prochain) et la 
PlayStation en septem- 
bre/octobre. La rentrée 
va être explosive ! 
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-même comme T« i~ 



arnson se mit lui-mcmc comme n évangéliste » de la PlayStation en Europe, 
Après avoir prêché la tonne parole (avec succès) chez les développeurs pendant deux ans, 
il oriente maintenant ses efforts vers le commun des mortels, Entretien, 



Player One : L'engoue- 
ment des développeurs 
européens pour la Play- 
Station est incontes- 
table. Comment l'ex- 
pliques tu ? 
Phil Harrison : je vois deux 
raisons : primo, nous avons 
la meilleure technologie ; 



améliorant ; Sega sera tou- 
jours obligé de les dégrader 
pour les adapter à sa ma- 
chine. Il y a aussi la qualité 
des outils de développe- 
ment. Les nôtres sont ex- 
cellents, cela facilite la tâche 
des développeurs et per- 
met de gagner du temps. 



m \ts imâotirib » 



secondo, nous avons réussi 
à prouver que Sony s'inves- 
tissait complètement dans 
le jeu vidéo. 

La position de Sega est 
très forte en arcade. Ça 
ne vous fait pas peur ? 

Il est certain que Sega est 
très fort dans ce secteur,' 
mais la Saturn n'est pas une 
machine d'arcade ! Histori- 
quement, il y a toujours eu 
un fossé entre la puissance 
des machines d'arcade et 
celle des consoles domes- 
tiques. Avec la PlayStation, 
ce fossé est comblé ; 
Namco a mis une Play- 
Station dans la borne 
Tekken ! Sur CD, le jeu est 
encore meilleur : il propose 
des nouveaux perso, des 
musiques de meilleure qua- 
lité... Nous convertissons 
les jeux d'arcade en les 



On entend dire que la 
machine rame un peu 
pour les graphismes 2D 
classiques... 

C'est un mythe... répandu 
oui, mais un mythe. Les 
capacités 2D de notre 
console sont excellentes. 
Regardez les jeux autour 
de vous pour vous en 
convaincre. 

Si votre machine est 
plus puissante sur tous 
les points, comment 
fait-elle pour être 
moins chère que sa 
concurrente ? 
Sony est une société aux 
multiples activités. Nous 
avons la capacité de conce- 
voir et de fabriquer une 
console de la nouvelle 
génération, nous-même. 
Aussi, contrôlons-nous tous 
les coûts. Sega n'a pas la 



technologie pour réaliser, 
en interne, ce genre de 
machine. Résultat, ils achè- 
tent des composantes à 
droite, à gauche, ce qui fait 
monter le prix. La Saturn 
est une machine à l'archi- 
tecture extrêmement com- 
plexe, ce qui explique à la 
fois son prix et les pro- 
blèmes que rencontrent les 
développeurs. 

Que pensez-vous des 
16 bits. Nintendo n'est 
il pas en train de relan- 
cer cette génération 
de machines, avec des 
titres comme Killer 
Instinct ou Donkey 
Kong 2 ? 

Mais les vieilles 1 6 bits sont 
mortes. Regardez en Angle- 
terre, le marché de la car- 
touche s'est effondré. Les 
consommateurs veulent du 
neuf. Ils souhaitent la 
meilleure technologie et 
des jeux nouveaux. Dans le 
fond, il n'y a pas de grande 
différence entre ce Killer Ins- 
tinct et Mortal Kombat II. Le 
public recherche de nou- 
velles expériences. 
Le prix n'est pas un obs- 
tacle. En fait, il y a deux élé- 
ments qui motivent les 
consommateurs : le prix 
bien sûr, mais aussi la qua- 
lité. Les 16 bits proposent 
l'équivalent des cartoons 
du samedi soir ; nous, nous 
avons de vrais films ! 




Et l'Ultra 64 ? 

Nintendo est un concur- 
rent de poids, mais ils 
n'ont pas de technologie 
visible. 

Personnellement, je ne vois 
pas l'Ultra 64 arriver avant 
fin 1996. En plus, ils n'utili- 
sent pas de CD-Rom, ce 
qui est une grave erreur. 

Nintendo dit que le CD 
est trop lent. 

Vous les trouvez lents, nos 
jeux ? En fait, tout dépend 
de la quantité de mémoire 
vive qui fait tampon entre 



de même ? 

Non. La PlayStation est 
entièrement dédiée au jeu. 
Le marché du jeu vidéo est 
très large, celui du multi- 
média très étroit. Le public 
n'a pas l'air d'être très inté- 
ressé par ce genre d'appli- 
cations. Dans le futur, si 
cela s'avère nécessaire, 
nous pourrons changer 
cela et proposer des appli- 
cations multimédia. 

Pour finir, vos trois jeux 
préférés du salon ? 

Oh ! (l'air gêné)... il y en 
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le CD et le processeur. La 
PlayStation possède un CD- 
Rom très rapide et beau- 
coup de mémoire vive. En 
plus, afin de réduire encore 
plus l'attente, nous lui 
avons incorporé une puce 
chargée de la décompres- 
sion « à la volée » des don- 
nées en provenance du 
CD. 

Sega compte proposer 
des applications multi- 
média et même des 
films. Voulez-vous faire 



a tellement ! Allez, c'est 
un choix personnel qui 
n'engage absolument pas 
Sony : je dirais Tekken, 
Destruction Derby et 
Jumping Flash. Ce dernier 
est un exemple parfait de 
ce que notre console peut 
apporter à une vieille caté- 
gorie de jeux comme les 
plates-formes, je peux 
d'ailleurs vous révéler que 
la version européenne sera 
améliorée. 

Propos recueillis 
par Iggy. 
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Le rendez-vous n'a pas eu lieu ! Tout le monde était très impatient de découvrir l'Ultra 64 
à Los Angeles ; malheureusement, il faudra attendre, encore,,, Nintendo a décidé de reporter 
le lancement U5 de sa console 64 bits en avril 1996, 5eja et Sony commenceront donc seuls 
la bataille des nouvelles consoles, 



Lorsque le 13 mai, 
M. Howard Lincoln 
prend la parole 
dans la salle de conféren- 
ce du Convention Center 
de Los Angeles, on sait 
déjà depuis quelques 
jours que l'Ultra 64 ne 
sera pas présentée lors 
du salon. On attend tout 
de même les réactions 
du président de Nin- 
tendo of America après 



les annonces de Sega et 
Sony, mais celui-ci botte 
en touche en évitant 
d'aborder le sujet. Il 
se contentera juste 
d'expliquer pen- 
dant plus d'une 
demi-heure que 
le piratage des 
jeux en cartou- 
che est une infa- 
mie, un véritable 
fléau qui aurait fait 
perdre, l'année 
dernière, plusieurs 
milliards de francs à 




Nintendo, au regard du 
nombre impressionnant 
de copies illégales de 
cartouches, vendues, 
notamment, en Inde, 
dans l'ex-Union so- 
viétique, en Thaï- 
lande et en Chine 
populaire. 
La raison invoquée 
par Nintendo à 
propos du report de 
sa machine est politi- 
quement correcte : il 
ne lui est pas encore 
possible de proposer sa 




«tailla plus 
copier du mie» 




Petit « nonos » jeté en pâture au public. Nintendo a quand même profité du salon pour dévoiler le look de l'Ultra 64. 
Notez les quatre ports padd\e : une idée si évidente qu'on se demande pourquoi personne n'y a pensé plus tôt ! 
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machine de rêve, conçue 
à base de processeur 64 
bits, autour de 200 dol- 
lars (à peu près 1 000 
francs). Le constructeur 
nippon a donc décidé 
d'attendre encore un 
peu, le temps nécessaire 
pour trouver les solu- 
tions lui permettant de 
produire en quantité 
industrielle, à moindre 
coût. 
En attendant, Nintendo 



t, la star du sta 
it toutes les attei 



compte, bien évidem- 
ment, vendre encore 
énormément de Super 
Nintendo et de Game 
Boy. Et il est vrai que 
Donkey Kong Country 2 
et Killer Instinct, présen- 
tés sur Super Nintendo à 
E3, possèdent des quali- 
tés indéniables. De tels 
jeux devraient permettre 
au géant japonais de 
remplir tranquillement 
ses objectifs. 






Les seules images de jeux Ultra 64 présentées sur le 
salon n'étaient que de démos stockées sur bandes 
vidéo. Celles-ci avaient été réalisées à partir des sta- 
tions Silicon Graphics sur lesquelles travaillent les 
développeurs. Ici, Robotech de Cametek. 




LA FINALE AURA LIEU 
EN 96 

En conclusion, puisque le salon de Los Angeles se déroulait 
pendant les play-offs du championnat de basket américain, 
pourquoi ne pas tenter un parallèle audacieux ? 
Imaginez donc Nintendo dans le rôle des Bulls de Chicago, 
(qui ont gagné trois finales consécutives du championnat 
NBA). L'équipe Nintendo a également remporté trois finales : 
celle des consoles 8 bits avec la NES face à la Master 
System ; celle des portables avec la Came Boy face à la 
Came Cear ; et, de justesse, celle des consoles 16 bits avec 
la Super Nintendo face à la Megadrive. Cette dernière vic- 
toire devrait être amplifiée grâce à Donkey Kong 2 et Killer 
Instinct, deux jeux qui vont faire vendre encore beaucoup 
de Super Nintendo d'ici la fin de l'année. Sega, qui propo- 
se déjà sa Saturn, devrait logiquement vendre moins de 
Megadrive. Et souvenez-vous ! La Super Nintendo était sor- 
tie après la Megadrive... 

Reste à jouer cette fameuse finale des consoles de la nou- 
velle génération. Cette fois, une nouvelle équipe participera 
à ces play-offs : Sony. Le constructeur sera opposé à Sega à 
la fin de l'année. Tous deux vont dépenser des sommes 
folles pour imposer leur nouvelle machine. Qui va gagner ? 
Sega, qui a l'avantage de lancer sa machine plus tôt, ou 
Sony, prêt à tout pour s'imposer ? Ce qui est sûr, c'est que 
le véritable, l'ultime affrontement aura lieu en 1996. 
Nintendo est déjà qualifié (en tant que tenant du titre) avec 
une machine annoncée comme plus puissante. Sega et 
Sony ont donc jusqu'en avril prochain pour séduire et se 
départager. Quoi qu'il en soit, Nintendo — quel que soit le 
succès de la Saturn ou de la PSX — devrait gagner encore 
beaucoup d'argent à Noël, avec ses jeux SN. 



La console 32 bits générant des jeux en 3D suit son 
petit bonhomme de chemin. On n'en parle pas trop... 
elle sera pourtant disponible le 14 août aux USA au 
prix de 180 dollars (environ 900 francs). De nombreux 
éditeurs parmi les plus fidèles à Nintendo travaillent 
d'arrache-pied pour que cette machine dispose de plu- 
sieurs titres à la fin de l'année. Peter Main, le vice-pré- 
sident de Nintendo of America en charge du marke- 
ting, espère vendre 1,5 million de Virtual Boy et 2,5 
millions de ces futurs jeux entre août 95 et janvier 96. 
La date de disponibilité de la machine en France n'est 
toujours pas connue. 
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EM ATTENDANT M2 

Les stratégies « bulldozer » de Sega et Sony 
ont heurté 3D0 de plein fouet. Pour résister, 

ce standard table sur son antériorité et sort 
de sa manche... l'atout M2 ! 



Clin d'œil du destin 
ou coup de Jarnac ? 
La veille du salon, 
Trip Hawkins, le fonda- 
teur de 3DO, dévoilait sa 
toute nouvelle technolo- 
gie M2 à la presse. Dans 
le même hôtel, Sega don- 
nait une réception réser- 
vée aux revendeurs et aux 
éditeurs. À la surprise 
générale, le père de Sonic 
y annonçait la commer- 
cialisation anticipée de la 
Saturn, accompagnée du 
slogan de lancement : 
« It's out hère » (elle est 
ici maintenant). Plus fort 
encore, le poulain de 
Sega est proposé à un 
prix grosso modo équiva- 
lent à celui d'une console 
3DO, pour une puissance 
supérieure ! Il faudra s'y 
habituer : 3DO n'est plus 
seule sur le marché. Et 
lorsque Sega et Sony s'af- 
frontent à coup de gros 
calibres, il y a toujours Je 
risque de se prendre une 
balle perdue... 



La preuve ! En temps nor- 
mal, on aurait surtout 
remarqué la très nette 
amélioration qualitative 
et quantitative des jeux 
présentés. Mais ici, à côté 
des espaces dantesques 
de Sega et de Sony, ce 
fut surtout la (relative) 
petite taille du stand 
3DO et l'engouement 
sans réserve des éditeurs 



pour les consoles rivales 
qui éclatèrent. Signe des 
temps, EA, l'ami de lon- 
gue date, présentait plus 
de jeux sur PSX que sur 
3DO. Même si le stan- 
dard poursuit sa stratégie 
du long terme, son im- 
mobilisme relatif le fait 
paraître sclérosé face à 
ses rivaux aux dents 
longues. Une imminente 
baisse de prix, un cata- 
logue de softs appré- 
ciable et la sortie de cinq 
à dix titres par mois lui 
permettront-ils de résis- 
ter ? Avoir... 
Reste M2, le futur stan- 
dard 3DO 2, présenté en 
grande pompe par Trip 
Hawkins « himself ». Ses 



spécifications techniques 
sont alléchantes... Doté 
d'une architecture 64 bits 
et d'une pléiade de pro- 
cesseurs dédiés, M2 
apporte certaines fonc- 
tions avancées de rendu 
d'image de synthèse 
comme le Mip Mapping 
(qui évite la pixellisation 
dans les gros plans). On 
parle d'une puissance dix 
fois plus importante que 
la PlayStation ! Destinées 
à prouver cette avancée, 
des démos de grande 
qualité tournaient. 
M2 devrait être compa- 
tible avec tous les softs 
3DO et un boîtier per- 
mettrait même de mettre 
à jour les 



machines actuelles. 
Côté soft, le nouveau for- 
mat a reçu les commen- 
taires élogieux de nom- 
breux éditeurs. Attention 
toutefois : M2 ne sera 
pas opérationnel avant la 
fin de l'année. D'ailleurs, 
aucune disposition com- 
merciale n'est encore 
annoncée et les démos 
tournaient sur des sta- 
tions de travail éventrée 
et garnies de câbles. 
Espérons que 3DO ne 
renouvellera pas ses 
erreurs d'autrefois et 
qu'il saura comprendre, 
dès le lancement, l'im- 
portance des jeux forts 
dans le succès d'une 
nouvelle bécane. 
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PROCESSEURS : 


• Compression vidéo 


• Power PC 602 à 


M-PEC1 (lecture Vidéo 


66 MHz (technologie 


CD en standard) 


RISC) 


• Couraud Shading, 


• 1 processeurs 


Mip Mapping, 


spécialisés. 


Filtering, correction 


• Architecture 64 bits 


de perspective, 




transparence... 


MEMOIRE : 


• Z-Buffer « hard » 


• RAM 48 Mbits (6 Mo) 






SON: 


GRAPHISMES : 


• DSP à 66 MHz 


• 16,7 millions 


• Décompression 


de couleurs 


audio M-PEC 
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Incapable de déployer 

les moyens financiers 
de Sony ou Sega, 

Atari tente de boxer 
sur un créneau encore 
préservé : celui des 
machines peu chères. 
«64 bits, 59$, 



de la Jaguar. Maintes fois 
reporté faute de jeux, le 
périphérique devrait être 
enfin proposé cet été, avec 
deux titres et un CD audio 
des musiques de Tempest 
2000. Atari annonce de 
nombreux titres sur ce sup- 
port, y compris (et c'est 
dommage) des jeux qui 
n'ont rien à y faire ! Fran- 



comme c'est le cas dans 
trop d'applications de ce 
type ! Bref, le résultat appa- 
raît bien meilleur que sur 
les bornes d'arcade de réa- 
lité virtuelle que nous 
avons pu voir jusqu'à pré- 
sent. Seule inconnue, la 
machine qui faisait tourner 
l'ensemble était masquée. 
Est-ce qu'il s'agissait réel- 



(faites les comptes! 
clame le slogan, 



Le « hard » et le 
« soft » étaient à la 
fête sur le stand Atari. 
Côté matos, on retrouvait 
(encore ! diront les mau- 
vaises langues) le CD-Rom 




Blue Lightning, un Afterburner, sera certainement 
livré avec le lecteur de CD-Rom. 




chement, qu'apporte le 
CD à Wayne Greztky's 
Hockey ou à Primai Rage ? 
Mais c'est surtout le casque 
de réalité virtuelle qui atti- 
rait les foules. Atari présen- 
tait en effet son nouveau 
périphérique 

attendu pour la fin de 
l'année aux States. 
Bonne surprise : 
il est d'excel- 
lente qualité ! 
C'est beau, ça 
bouge bien et, 
lorsqu'on lève la tête, 
on voit immédiatement le 
ciel. Pas de temps de retard 



lement d'une Jaguar ou 
bien d'un gros PC ? 

PU SOFT, 
ENFIN! 

Côté jeu, les progrès sont 
indéniables. Enfin, sur la 
Jaguar, commencent à 
apparaître des titres qui se 
démarquent du « look and 
feel » 16 bits de beaucoup 
de leurs prédécesseurs. 
Certes, on est encore loin 
de « killers » comme Toh 
Shin Den ou Daytona USA, 
mais reconnaissons les pro- 
grès incontestables. Le 
gros talon d'Achille de la 

machine reste 
toutefois la 
discrétion des 

grands éditeurs, 




visiblement encore trop 
peu émoustillés par le 
félin d'Atari. Il est révéla- 
teur de constater que, en 
dehors du stand Atari, les 
Jaguar brillaient par leur 
absence sur le salon. S'il 
souhaite vraiment s'impo- 
ser, Atari devra résoudre 
ce problème. 
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'iller Instinct, tout 
le monde l'atten- 
dait sur l'Ultra 64... 
mais, nouveau coup de 
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théâtre de Nintendo (!), 
c'est notre bonne vieil- 
le Super Nintendo 
qui sera la pre- 
mière terre 
d'accueil de 
ce bijou en, 
m a t i è r 
de combat 
Vieille Super' I 
Nintendo... 
Pourquoi vieille ? 
Il suffit d'essayer 
quelques parties 
pour se rendre compte 
que le jeu est positive- 
ment brillant. Comme 
pour DKC, Killer Instinct 
sort tout droit de chez 
Rare. Les développeurs 
anglais ont utilisé une 
nouvelle fois la magie de 
l'« ACM Graphics » afin 
d'offrir une conversion 
plus qu'exceptionnelle, 
qui tient sur 32 mégas ! 
Les graphismes s'avèrent 
d'une fidélité époustou- 
flante et l'animation sans 
faille risque de clouer 
plus d'un bec. Tous 
les coups, toujours 
plus redoutables 
(en moyenne cinq 
attaques spéciales 



Même si l'Ultra 64 ne faisait pas partie de la fête, le stand Nintendo 
n'a pas désempli pendant trois jours ! Killer Instinct y était 
sûrement pourvue chose,,, 





par perso), et le charisme 
des combattants ne peu- 
vent laisser aucun joueur 
indifférent. Sabrewulf (le 
loup mutant), Spinal 
(le guerrier revenant), 
Fulgore (le cyborg mili- 
taire) et les autres figh- 
ters (dix au total) font 
tous suffisamment 
preuve d'origina- 
lité pour redon- 
ner goût aux 
blasés de 
la baston 
sur console. 
D'autant 
que leurs 
sprites sont 
beaux, gros 
et superbe- 
ment ani- 
més. La 
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conversion semble être 
fidèle jusqu'au bout à la 
borne : la violence est au 
rendez-vous. De plus, 
Nintendo, qui avait banni 
toute trace de sang dans 
Mortal Kombat, a mis un 
peu d'eau dans son vin ; 
Killer Instinct nous pro- 
pose des giclées d'hémo- 
globine à tire-larigot (il 
va encore falloir faire 
taire l'abbé Tonneuse et 
son comité de censure !). 
Quoi qu'il en soit, Killer 
Instinct est l'une des 
révélations du salon, et 
même si l'arrivée de la 
PSX et de la Saturn ont 
fait prendre quelques 
rides à la Super Ninten- 
do, il suffit d'approcher 
ce jeu 16 bits pour se 



rendre compte que cette 
console est tout, 
sauf obsolète. La 
rentrée risque 
d'être plutôt 
chaude, niveau 
baston ! 




LE ! 
MAGAZINE 
DES COMS0LES 
DE JEUX VIDÉO 



Player One, c'est tous les mois des news, les tests des 
nouveaux jeux, des trucs et astuces pour vous aider à 
progresser... 




Bon à retourner accompagné de votre règlement à : Player One - BP4 • 60700 Sacy-le-Grand 

P| Oui ! Je m'abonne à Player One pour 3 mois et 
je joins mon chèque de 64 F à l'ordre de MSE. 

Nom: 

Prénom : 

Adresse : 



Code postal : 
Date de naissance : 



Ville: 

Console(s): 

Signature obligatoire* : 

* des parents pour les mineurs 
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EARTHWORM 

LE RETOUR PC 1A FOfKE 
TRANQUILLE f 

Par Saint-Lombric, 



Jim, le héros number 
one de la rédac, est 
enfin de retour sur 
Megadrive et Super 

Nintendo, prêt à 
enfiler sa combinaison 
magique pour nous 
faire Are des 
aventures aux confins 
de l'imaginaire I 



Il H d '9 r ^ ' es 0UI "d' re 

■Iflqui nous avaient 

■ ■•annoncé un soft 
totalement différent du 
premier volet, Jim 2 
semble bien être un jeu 
de plate-forme classique. 
Enfin, classique, compre- 
nons-nous bien, car avec 
David Perry et sa bande, il 
ne faut pas s'attendre à 
du traditionnel ! L'am- 
biance et le délire du pre- 
mier volet sont au ren- 
dez-vous, dans des dé- 
cors, bien évidemment, 
totalement modifiés. Jim 
va devoir, une nouvelle 




fois, parcourir des ni- 
veaux farfelus : traverser 
un barbecue en sautant 
de steack en steack, sans 
oublier de passer par les 
œufs ; décoller dans les 
airs en gonflant sa tête... 
J'en passe (énormément) 
pour vous laisser le plaisir 
de découvrir tous les 
autres. Sur Super Nin- 
tendo comme sur Mega 
drive, Jim 2 jouit d'une 
réalisation sublime et de- 
vrait assurer, aux 16 bits, 
un nouveau hit ! 
Après seulement quelques 
minutes de jeu, nous 




étions déjà tous sous le 
charme. Le combat pour 
déterminer qui le testera 



risque d'être vraiment très 
chaud... Vivement le mois 
d'octobre ! 




PLAYER ONE 



JUIN 95 




- 



V 




'4ns 



POU6 

TENNAPEL 

CARTOONI5T 

Grand, maigre et toujours prêt à esquisser une grimace, Doug TenNapel, 

le créateur <f Eartborm Jim, a tout à personnage de cartoon, 
Interview d'un animateur de 28 ans qui rêve de ver de terre. 



Player One : Doug, peux- 
tu nous résumer ton 
parcours ? 

Doue TenNapel : D'abord, 
j'ai travaillé pour la TV, en 
particulier sur Attack of the 
Killer Tomatoes. Puis, je me 



tous réalisés au Japon. 

Ton entrée chez Shiny ? 

Cela s'est fait après Le Livre 
de la jungle. À l'époque, 
David (Ndlr : Perry) montait 
sa boîte et j'avais très envie 



ratàau Japon» 




suis mis à la conception et à 
l'animation de jeu : j'ai ainsi 
collaboré à Shadowrun, 
Technoclash, Jurassic Park, 
Ren and Stimpy sur Genesis 
(Ndlr : la Megadrive US). 
Ensuite, j'ai été directeur de 
l'animation chez Virgin sur 
Le Livre de la jungle. 

Tu programmes ? 

Non, jamais, je fais unique- 
ment de l'animation et de 
la conception de jeu. 

D'où est venu ton inté- 
rêt pour l'animation ? 

Depuis que je suis gamin, 

j'adore les cartoons. À 

l'école, je concevais des 

jeux mais je ne pensais 

pas qu'il y avait du 

boulot pour un 

Américain. 

Je croyais 

qu'ils 

étaient 



de le suivre ; j'ai posé ma 
candidature. Comme il ne 
savait quasiment rien sur 
moi, il m'a demandé de 
faire mes preuves en conce- 
vant un perso ; j'ai alors créé 
Earthworm Jim et réalisé un 
début d'animation. Il a 
adoré, mais il avait très 
envie de bosser sur Beavis 
and Butt Head. Puis il a fini 
par penser qu'il était plus 



créer des persos. J'en dessi- 
ne dix par jour en moyenne 
et Jim est l'un d'entre eux. 
En fait, il est venu très vite : 
en une dizaine de minutes, 
j'avais le plasma gun et le 
corps/fouet. Je souhaitais 
créer un héros qui s'adapte 
aussi bien à l'action qu'à la 
comédie. Les gens n'aiment 
pas mélanger ces deux 
genres ; c'est dommage. 

Qu'as-tu fait sur Earth- 
worm jim 2 ? 

Je me suis un peu moins 
impliqué que dans le pre- 
mier. J'ai surtout travaillé à 
l'animation du héros, la 
création des persos et sur le 
design de trois niveaux. En 
revanche, l'essentiel de 
l'animation est l'œuvre de 
Mike Dietz, Ed Schofield et 
Mark Lorenzen. C'est aussi 
bien car Mike est bien meil- 
leur animateur que moi. 
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intéressant de créer un jeu 
avec un perso original, ne 
serait-ce que parce que 
c'est nous qui gagnerions 
de l'argent s'il était décliné 
en jouet par la suite. Jim 
était adopté ! 

D'où vient l'idée d'Earth- 
worm Jim ? 

Tu sais, je passe ma vie à 



De quoi t'es-tu occupé 
alors ? 

J'ai beaucoup bossé sur le 
dessin animé Earthworm 
Jim et sur la conception de 
la gamme de jouets. 

Le problème avec les 
suites, c'est que, sou- 
vent, elles n'apportent 
pas grand-chose. Est-ce 




que sera le cas avec 
Earthworm Jim 2 ? 

Je ne pense pas. Bien sûr, 
on a repris les éléments qui 
fonctionnaient dans Jim 1, 
et c'est vrai qu'il est difficile 
d'innover dans un genre 
aussi éculé que le plate- 
forme. Mais les nouveaux 
niveaux sont délirants. En 
plus, l'animation est bien 
meilleure ; sur le premier, 
on apprenait encore. 

Essor du CD-Rom, nou- 
velles machines, arrivée 
des grands du cinéma 
et de la musique... l'in- 
dustrie du jeu est en 
train de changer. Qu'en 
penses-tu ? 

On ne pense pas assez aux 
gamins. Tout le monde 
essaie de faire des jeux 
pour adultes, mais on 
oublie que ce sont les 
ados qui jouent le plus. Et 
puis, j'en ai assez de 
voir toujours les 
mêmes produits. 
Regarde Doom ! 
Le jeu 
a rrive, 
c'est une 
révolution 
et, depuis, 

tout le monde sort des 
clones de Doom. 

Quel est le jeu qui t'a le 
plus étonné ces der- 
niers temps ? 

Myst ! Ce n'est pas une 
prouesse technique mais il 
y a vraiment une super 
atmosphère. Personnelle- 
ment, je ne suis pas un fou 



de la 3D. Elle ne s'impose 
que si le jeu, dans sa globa- 
lité, a été pensé pour elle. 
On devrait toujours se 
poser la question : « Est-ce 
que ça a vraiment un sens 
de réaliser ce jeu en 3D ? » 
Si oui, génial ! Si non, il ne 
faut pas le faire... 

Saturn ou PlayStation ? 

Satum ! Pour le moment, 
c'est elle qui possède les 
meilleurs jeux, pas forcé- 
ment les plus beaux mais 
en tout cas les plus intéres- 
sants. Pour la suite, cela 
dépendra de savoir laquelle 
réussira à attirer les 
meilleurs développeurs. 

Propos recueillis 
par Iggy. 
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disparaît, DWdy prend 

les choseô en mains ! 



Country vous en a mis 

plein les yeux, sortez 
vos lunettes de soleil 
car le deuxième volet 
de la famille des 
macaques risque de 
vous éblouir ! 



La première surprise 
de Diddy's Kong 
Quest, c'est l'absen- 
ce du gros plein de poils 
au regard bovin (fais pas 
la gueule Donkey !)... Le 
nouveau héros, c'est le 
petit Diddy (« ho didi ho 




rtei 




dididdiiiii... » Tu vas te cal- 
mer Khaled !). Mais rassu- 
rez-vous, l'intrépide chim- 
panzé n'est pas seul... 
Dixie est aussi de la partie. 
Mais c'est qui cette Dixie ? 
Grossièrement, elle res- 
semble de très près à un 
Diddy brésilien... Un peu 
de rouge sur les lèvres, 
une queue de cheval et 
hop ! voilà le nouveau 
perso (sur ce coup-là, les 



concepteurs ne se sont 
vraiment pas cassés). La 
miss dispose toutefois de 
quelques particularités, 
comme celle de voler en 
faisant tournoyer sa che- 
velure (plutôt normal). Si 
dans le premier épisode, 
l'esprit d'équipe était nul, 
nos deux nouveaux héros 
sont cette fois complé- 
mentaires. Ils peuvent, 
par exemple, monter l'un 
sur l'autre pour atteindre 
des endroits paraissant 
inaccessibles, ou bien ser- 
vir d'arme à l'autre... On 
ne surprendra personne 
en annonçant que les gra- 
phismes sont, bien évi- 
demment, à la hauteur 
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de DKC (y'a tout de même 
32 mégas dans la car- 
touche !). C'est ainsi que 
nous avons toujours droit, 
pour notre plus grand 
plaisir, à de sublimes effets 
de lumière, à des couleurs 
éclatantes et des décors 
d'une grande finesse. La 
beauté et l'ambiance de ce 
jeu sont dignes d'un grand 
dessin animé ! Profitons 
d'ailleurs de cette compa- 
raison pour souligner que 
l'animation ne nous a pas 
déçus. C'est toujours d'une 
fluidité parfaite, et l'on 
prend plus que jamais son 
pied à voir évoluer, avec 




une souplesse halluci- 
nante, tous les sprites de 
cette grande aventure 
rocambolesque. Est-il bien 
utile de préciser que le 
soft jouit d'une jouabi- 
lité « top moumoute », si 
bien que même les 
manches du paddle (je 
ne citerai pas de nom) 
pourront s'y retrouver. 
La suite tant attendue 
des aventures de la famil- 
le Kong n'a rien de déce- 
vant, et même si l'on 
peut supposer que le 
Donkey Kong 2 a vu le 
jour pour des raisons 
commerciales — en atten- 
dant l'Ultra 64, il faut 
bien tenir face au marché 
des 32 bits —, il n'a rien 
d'un produit bâclé. Parions 
qu'il saura, sans aucun 
doute, enthousiasmer tous 
les nombreux fans de 
plate-forme. En tous les 
cas, nous, à la rédac, on 
l'attend de pied ferme ! 
On ne manquera pas de 
vous en reparler à l'occa- 
sion de son test, vers le 
mois de novembre. 
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Le soft référence en matière de « gore combat » fait son retour, 
avec beaucoup de classe : plus de fighters, de décors, de « finish him » 
et bien évidemment, „ un max de violence! 



M 



ortal Kombat 
fait d'ores et 
déjà partie des 
références en matière de 
jeux de baston. Inutile 
de vous dire que ce troi- 
sième volet a suscité 
beaucoup d'enthousia- 
me, et qu'il a fallu sou- 
vent se battre pour 
prendre le paddle ! Tous 
les supports auront bien 
évidemment leur version : 
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Super Nintendo, Came 
Boy, Came Gear, Mega- 
drive, PlayStation. 



Si les softs 8 bits ne pré- 
sentent guère d'intérêt 
(à mon humble avis...), 
les versions 16 et 32 bits, 
en revanche, sont à la 
hauteur de nos espé- 
rances. Les graphismes 
en jettent un maximum 
et l'animation n'a rien à 



envier aux concurrents 
directs. On retrouve les 
combattants classiques 
de la série comme Kano, 
Sonya, Sub Zéro, etc. 
plus huit nouveaux per- 
sonnages plus ou moins 
originaux. Des modes 
inédits sont également 




au rendez-vous (comme 
Choose your destiny), 
ainsi qu'une pléiade 
de nouveaux babalities, 
friendships et fatalities. 
En bref, MK 3 risque 
bien de faire parler de 
lui ; d'ailleurs, nous ne 
manquerons pas de le 



décortiquer de A à Z lors 
de sa sortie en décem- 
bre. On attend aussi des 
versions Saturn, Jaguar 
et 3 DO, mais elles ne 
devraient pas arriver 
avant 1996 à cause d'un 
accord d'exclusivité avec 
Sony. 
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Les casseurs et 
autres ferrailleurs 
refoulés ont enfin 
trouvé leur jeu sur 



Destruction Derby ! 

Ils vont pouvoir 
détruire la voiture k 
leur prochain, sans se 




Alors là, mes coco, 
je vous conseille 
de vous accrocher 
à vos paddles de PSX car 
Destruction Derby s'an- 
nonce comme une véri- 
table bombe en matière 
de course automobile ! 
Psygnosis présente là un 
type de jeu différent : une 
bonne dose de vitesse et, 




surtout, un max de stock- 
car. Si, dans les autres 
softs du genre, on pouvait 
jusqu'à présent percuter 
ses concurrents, cela était 
toutefois rarement recom- 
mandé. Avec Destruction 
Derby, en revanche, votre 
mission est très clairement 
définie : rester coûte que 
coûte le dernier sur la 
piste, en bon état si pos- 
sible ! Et croyez-moi, cela 
n'a rien d'une partie de 
plaisir. Alors pas de pitié, 
seule la « rage » fera de 
vous un vainqueur. Dès le 
premier virage, les colli- 
sions vont bon train, et il 
est impératif de sortir 
rapidement du tas pour 
finir entier. Le réalisme 
constitue l'atout premier 
de ce soft ; visuellement, 
c'est très impressionnant ! 
La grande variété de cir- 
cuits (quatorze en tout) et 
la possibilité de jouer en 
duo (avec deux PSX et un 
câble de raccordement) 
n'enlèvent évidemment 
rien à l'affaire. Avec Des- 
truction Derby, l'hiver 
sur PlayStation s'annonce 
plutôt musclé ! 
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WIPE OUT 

UN $OFT PLUTÔT <« IM *► ï 



Oubliez l'asphalte et les crissements k pneus,,, 
Wipe Out vous emmène <Jans une nouvelle 
àension avec des courses où, pour gagner, 
il ne faut surtout pas coller à la route! 





Que les choses soient 
bien claires ! Wipe 
Out, c'est l'ultra- 
rapidité sur PlayStation ! 
Imaginez un F-Zero puis- 
sance 100 ! Des courses 
hypra speeds, huit engins 



volants délirants, une 
dizaine de circuits ; le tout 
dans un monde futuriste. 
Bien que le soft ne soit 
pas terminé, la réalisation 
a déjà de quoi laisser 
rêveur ! Et si le pilotage 



demeure bien évidem- 
ment le « moteur » du 
jeu, la baston y tient tout 
de même une place privi- 
légiée : les missiles volent 
et les coups bas sont for- 
tement conseillés ! 



Si tout cela ne vous a pas 
encore mis l'eau à la 
bouche, apprenez que 
l'on pourra, en prime, y 
jouer à deux ! Psygnosis 
semble bien décidé à 
exploser la catégorie si- 



mulation de course sur la 
32 bits Sony ! Personne 
ne viendra s'en plaindre ; 
on attend même avec 
une réelle impatience la 
sortie (en septembre) de 
Wipe Out ! 
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Ah, te nouvelles consoles! On ne savait plus où 
regarder tellement il y avait k hits en puissance, 
Sport, Gaston, plate-forme, aventure,,, 
Payer vous propose une petite sélection k 
«carburant» pour votre future bécane, 



(SEÛA/SATURN) 
Bug !, c'est l'histoire d'un 
insecte rigolo qui se ba- 
lade dans dix-huit 
niveaux, en espérant re- 
trouver ses compagnons 
de « butinage » ! Voilà 
sans doute le plus simple 
des résumés pour un joli 
jeu de plate-forme qui 
mise tout sur son origina- 
lité et sa 3D renversante ! 
On avance vers le fond de 
l'écran ; on marche du sol 
au plafond en oubliant 
très rapidement toute 
notion de gravité, avec 
des effets visuels souvent 
surprenants. 

(SEGA/32X) 
Seule une démo tournait, 
montrant un très beau 



Serval dessiné en poly- 
gones. Alléchant, mais on 
attend d'en voir plus... 





(VIRGIN/ 
PSXSATURN.32X) 

La pastille rouge, à la 
démarche débonnaire, 
fait son retour dans un 
nouveau jeu de plate- 
forme en 3Ç isométrique. 
Cool Spot vous attend de 
pied ferme pour traverser 
quarante niveaux qui, 
tous, s'inspirent de 



Cool Spot 2 (PSX) 



grands films américains. 
Avec en prime, sur CD- 
Rom, des séquences ciné- 
matiques de toute beau- 
té. Humour et bon player 
fun en perspective ! 

msusm mmm 

(ACCLAIM/ 
PSX.SATURN.Î2X) 
La batmania risque enco- 
re de frapper avec ce 
Batman Forever, tiré du 
film, mi-plate-forme mi- 
baston. 




(KONAMI/PSX,SATURN) 
S'il ne présentait que la 
version 16 bits sur le 
show, Konami annonçait, 
toutefois, une adaptation 
du dernier volet de 
Castlevania sur les nou- 
velles consoles. Excellente 
initiative ! 



(CAPCOM/ 
PSX SATURN) 

Ce nouveau Street avait 
tout d'abord été présenté 
sous le nom de Street 
Fighter Zéro. 

Doté des très beaux gra- 
phismes qui caractérisent 
les derniers jeux de bas- 
ton de Capcom, il permet 
de jouer avec les héros 
familiers, tels que Guy de 
Final Fight ou Birdie du 
premier SF. Avec en plus 
quelques nouveaux per- 
sonnages : Nash, un pote 



de Guile, et Rose, 
nouvelle donzelle ! 



une 
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(CAPCOM 
PSX, SATURN) 

Après le film, le jeu ! Bien 
sûr, sont présents tous les 
acteurs digitalisés du film 
(y compris le cascadeur 
number one de la Belgi- 
que). Mais l'animation de 
cette préversion nous a 
semblé sommaire. À voir 
de plus près lors de sa sor- 
tie vers la fin de l'année ! 




(CAPCOM/SATURN, PSX) 
Autre sortie récente de 
Capcom en salle, la bande 
des X-Men passe sur 
32 bits. Cyclope, Tornade, 
Colossus et toute la clique 
s'explosent dans un jeu de 
baston à la gloire des 
super héros. 



mm 

(CAPCOM/PSX) 
Connu au Japon sous le 
nom de Vampire, ce jeu 
de baston est sorti en salle 
à la fin de l'année derniè- 
re. Darkstalkers propose 
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(SECA/SATURN) 
La version Saturn de la 
borne de Sega semble, à 
première vue, très, très 
proche de l'original. Reste 
à savoir si l'on pourra 
aussi utiliser un flingue 
pour tirer. 



un tournoi de persos fée- 
riques ou maléfiques. C'est 
chaud sur le plan des com- 
bats et, surtout, très beau 
graphiquement ! 



(TIME WARNER/ 
TOUS FORMATS) 

On vous le détaille en Stop 
Info, donc nous ne nous 
étendrons pas. Précisons 
juste que les versions PSX, 
jaguar et 3DO étaient pré- 
sentées sur le show. Coup 
de chapeau à la 3DO, 
superbe ! Normal, c'était 
aussi la plus avancée en 
termes de développement. 



(SEGA/32X) 
Le jeu phare de Sega tente 
de « booster » les ventes 
de 32X. Moins belle que la 
version Saturn, cette adap- 
tation présente tout de 
même une réalisation très 
honorable. 



wm mim 

(CRYSTALDYNAMICS/PSX) 
Si la Saturn passe directe- 
ment au second épisode, 
la PlayStation récupère, 
elle, une adaptation du 





premier volet, déjà bien 
connu sur 3DO. Les gra- 
phismes ont été relookés 
et des niveaux supplémen- 
taires ajoutés. Sympa mais 
Solar Eclipse possède vrai- 
ment une autre classe. 



KRYSTAL DYNAMICS/ 
SATURN) 

Sublime ! La suite de 
Total Eclipse propose des 
graphismes mappés de 



toute beauté, sans parler 
des 40 minutes de sé- 
quences vidéo, à tomber 
raide. Pas franchement 
speed (certains disent 
même mou) même s'il 
est plutôt beau... Une 
version PlayStation est 
prévue par la suite. 




(ELECTRONIC ARTS PSX) 
Né sur 3DO, ce shoot 
them up en 3D mappée 




Primai Rage (3D0) 



À la vue de tous les jeux présentés sur 32 bits, deux remarques s'imposent. 
D'abord, l'excellente qualité des jeux sur ces plates-formes. Franchement, si la moitié seu- 
lement de ces titres sort avant Noël, les pigistes de Player seront tous ruinés ! 
En revanche, on a pu constater qu'il n'y avait pas de titres qui se détachaient clairement 
de la mêlée, et qui justifiaient, à eux seuls, l'achat d'une console. En fait, ces « Killer App » 
existent mais vous les connaissez puisqu'ils sont déjà sortis au japon : il s'agit de Tekken, 
Toh Shin Den et Ridge Racer sur PSX ; de Virtua Fighter et Daytona USA sur Saturn. 
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passe avec armes et 
bagages sur la Sony. Sa 
jouabilité a été améliorée 
et, comme sur le modèle, 
des séquences vidéo pas 
« cheap du tout » appa- 
raissent entre les niveaux. 



(ELECTRONIC ARTS/ 

PSX.SATURN) 
Un des meilleurs shoot de 
la Neo Geo passe sur 32 
bits. Décors superbes. 



tion/aventure en 3D. 
Avec ses dix-huit niveaux 
infestés d'aliens et ses 
superbes séquences ciné- 
matiques en images de 
synthèse, ce soft nous 
promet de belles sueurs 
froides. 
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(ACCLAIM/PSX.SATURN) 
Placez-vous dans la peau 
de Ripley et revivez les 
plus grands passages de 
la trilogie cinématogra- 
phique, dans un jeu d'ac- 



(NAMCO/PSX) 
Inspirée de la borne Ace 
Combat, cette simulation 
de combat aérien en 3D 
polygonale vous entraîne 
dans le sauvetage d'une 
nation menacée par de 
maudits terroristes. 



DU V/Jj. 

(SONY/PSX) 

Razor Wing est un jeu de 
tir pur et dur qui vous 
place aux commandes 
d'une espèce de tank 
volant. On évolue dans 
un sublime décor en 3D 
au sein duquel une horde 
d'ennemis attend de se 
faire blaster. 
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Razor Wing (P5X) 



(SONY/PSX) 

Entre la simulation et l'ar- 
cade, War Hawk propose 
des combats aériens 
détonants, dans un envi- 
ronnement 3D très réalis- 
te. Le jeu laisse une véri- 
table liberté d'action au 
joueur et semble extrê- 
mement varié. Sortie pré- 
vue cet hiver. 




(ELECTRONIC ARTS/iDO) 
Un jeu de stratégie/tir dans 
lequel on dirige un Space 
Marine en lutte contre des 
aliens. Superbe ! 



(STUDIO iDO/ÎDO) 
Quand 3DO monte une 
structure de développe- 
ment, ça vaut le coup. 
Témoin, ce shoot them up 
en 3D polygonale. Vous y 
dirigez un combattant 
équipé d'un (et Pack. 




(INTERPLAY/ÎDO) 
Un jeu de tir en 3D qui 
rappelle Doom et qui a 
bien cartonné sur PC. Pré- 
vu prochainement sur PSX. 



(STUDIO ÎDO/ 
ÎDO) 

Un Doom (encore !) où le 
joueur affronte des fan- 
tômes au look « prohibi- 
tion ». Efficace et joli. 



(PSYCNOSIS/PSX) 

Ce jeu de tir 3D qui vous 
demande de combattre 
des Tech. Beau mais un 
peu bourrin. 



(ELECTRONIC ARTS/iDO) 
La suite de Shockwave pro- 
pose trois races d'aliens, 
des terrains de vol quatre 
fois plus vastes, des véhi- 
cules inédits et une heure 





de vidéo. Une version 
PlayStation suivra. 



(ATARI/JAGUAR) 

Le remake haut en cou- 
leur d'un des plus grands 
classiques de Midway. 
Comme dans Tempest 
2000, les graphismes ont 
été relookés et le game- 
play s'avère infernal. 
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(ATARI/JAGUAR CD) 
Atari lance, sur CD-Rom, 
la suite de Cybermorph. 
Des graphismes encore 
plus beaux et des 
séquences cinématiques 
en images de synthèse 
égayent l'ensemble. 
Reste à juger l'action, qui 
ne brillait pas par son 
intensité dans le premier 
volet... 



IMBK9 

(SEGA/J1X) 
Vous avez envie de diriger 
un petit « zozio » qui 
blaste tout ce qui passe à 
sa portée ? À la fois buco- 
lique et apocalyptique, 
l'ambiance de ce shoot 
them up rappelle un tan- 
tinet celle d'Ecco. Hit en 
puissance ! 



5T 



IKONAMI/PSX) 
Après le carton de Super- 
star Soccer sur 16 bits, 




Konami se lance dans le 
foot sur les nouvelles 
machines. Comme chez 
Psygnosis, le jeu est entiè- 
rement réalisé à base de 
polygones, et, franche- 
ment, il n'a pas l'air mal 
du tout. 



(EA SPORTS/ 

PSX.SATURN) 
FIFA débarque sur les 
nouvelles machines dans 
une version qui n'est pas 
sans rappeler celle de la 
3DO. C'est plutôt une 
bonne référence ! 
À noter également que le 
jeu à six sera possible sur 
Saturn. 



mm 
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France. Il utilise des poly- 
gones pour représenter 
les joueurs, et non des 
sprites zoomés (comme 
c'est le cas dans Victory 
Goal ou FIFA 96), ce qui 
élimine les effets de pixel- 
lisation lors des gros 
plans. Même si la version 
que nous avons vue était 
encore peu avancée, ce 
titre semblerait valoir le 
détour. 



(SECA/SATURN) 
Le hockey sur console 
prend désormais une 
nouvelle dimension ! Les 



(PSYCNOSIS/PSX) 

Ce foot en 3D a été 
développé par Psygnosis 





phases de jeu sont hallu- 
cinantes de réalisme et 
ce ne sont pas moins 
d'une dizaine de vues 
différentes (!) qui vous 
plongent directement 
dans le match. En plus, 
on aura la possibilité de 
jouer à six ! 



(CRYSTAL DYNAMICS 
3D0, SATURN, PSX! 
Le très beau jeu de basket 
de chez Crystal Dynamics 
— initialement présenté 
sous le nom de Basket- 
Bail 95 — était présenté 
en version 3DO sur le 
show. Il devrait, d'ailleurs, 
être en vente au moment 
où vous lisez ces lignes. Il 
est prévu que des adapta- 
tions Saturn et Play- 
Station sortent d'ici la fin 
de l'année. 



(EASPORT/ÎDO) 
La réédition 32 bits de la 
meilleure simu de hockey 
du monde ! De multiples 
angles de vue dynamisent 




Virgin présentait un 
jeu assez incroyable : 
Toonstruck, prévu sur 
PlayStation mais qui pour 
l'instant tourne sur PC 
CD-Rom. Selon un principe 
similaire à Roger Rabbit et 
autres Cool World, ce jeu 
d'aventure mélange des cartoons 
et des acteurs filmés en vidéo. Et 
pas n'importe quels acteurs 
puisque Ja star de ce soft n'est 
autre que Christopher Lloyd, le 
Doc de Retour vers le futur 
(Non Elwood, pas le blaireau de 
Fun Radio). Toonstruck, qui sera 
renommé « La Guerre des Toons » 
en France, semble très prometteur. 
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l'action, et la bande-son 
bénéficie des qualités du 
CD. Le jeu sera proposé 
ultérieurement sur Saturn 
et PlayStation. 



(EA$P0RT$/3D0) 

Un jeu de boxe en 3D 
plutôt sympa visuelle- 
ment, même si la version 
présentée péchait par une 
jouabilité plus qu'appro- 
ximative. A corriger dans 
la version définitive... 



avec des graphismes digi- 
talisés ? C'est Wolfen qui 
va être content... 



êdS 



(ELECTRONKART$/P«0 

Road Rash sur PSX est la 
conversion du hit de la 
3D0, un de nos jeux pré- 
férés (de tous temps I). 
Cette adaptation semble 
très proche de l'originale, 
avec, toutefois, un grain 
un peu plus fin dans les 
graphismes. 




(ATARI/JAGUAR) 
Ce basket sur Jaguar pro- 
pose des graphismes tout 
à fait respectables et de 
bons petits effets de rota- 
tion. En revanche, la joua- 
bilité n'était pas absolu- 
ment top sur la version 
présentée ! 



(ELECTRONIC ARTS PSX) 
Développé par l'équipe 
qui a signé Road Rash 
3D0 (raaahh !), Shredfest 
vous propose de partici- 
per à une course de 
snowboard de folie, ryth- 
mée par des clips et une 
bande-son rock. On en 
trépigne d'impatience. 




im 



(SONY/PSX) 

Dotée de très beaux gra- 
phismes qui rappellent 
pas mal Road Rash, cette 
course en patins à rou- 
lettes se déroulant à tra- 
vers les States peut se 
jouer à deux. 



(JONY/PSX) 

Avec Twisted Métal, 
attendez-vous à partici- 
per à des duels musclés 
dans une douzaine de 
véhicules différents, le 
tout au milieu de cinq 
décors en 3D abritant 
nombre de pièges plus 




délirants les uns que les 
autres. On pourra jouer à 
deux avec deux machines 
différentes grâce au câble 
Sony. 



(TIME WARNER/ SATURN) 

On vous a déjà parlé de 

la conversion de ce jeu 

légendaire... 

La version présentée au 

salon était de très bonne 

facture et fonctionnait 

avec le volant Sega. 



(5ECA/SATURN) 
Dans l'esprit de Wipe 
Out, Gran Chaser est une 
course de véhicules futu- 
ristes à la F-Zero : c'est 
speed, beau et très fluide. 
Le jeu propose plusieurs 
circuits, différentes vues 
et une action trépidante. 
À voir sans faute ! 



(INTERPLAY/PSX) 
La course d'auto destroy et 
rock'n roll passe sur 32 bits ! 
La version présentée (en 
3D) était malheureusement 
très peu avancée. Attendons 
donc avant de juger... 






Rock n Roll Racing (PSX) 
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Gran Chaser (Saturn) 
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(ATARI/JAGUAR CD) 
Myst poursuit son tour 
des consoles CD, en pas- 
sant sur le CD-Rom de la 
jaguar. Sans surprise, et 
toujours grand ! 



(ATARI/JACUAR) 
Basé sur le DA du même 
nom, ce jeu d'arcade/ 
aventure développé sur 
CD rappelle Alone in the 
Dark. Il incorporera des 
extraits de la série. 



(CRYSTAL DYNAMICS/ 
PSX SATURN) 

Dans ce très beau soft 




d'aventure/action, bourré 
de séquences intermé- 
diaires en images de syn- 
thèse, le joueur dirige un 
vampire capable de se 
transformer en loup, en 
brume et en chauve-souris. 



(SECA/SATURN) 
On vous a déjà parlé de 
ce RPC de luxe en 3D, qui 
risque fort de faire dis- 
joncter les fans du genre ! 
Une superbe bande-son, 




des combats fantastiques 
et des centaines de ren- 
contres accrocheront en- 
core plus les amateurs. 



(CRYSTAL DYNAMICS/ 
P$X,JATURN) 

Créé par Terry Jones (des 



**grr* 



Monthy Pythons), Blazing 
Dragon consiste en un jeu 
d'aventure entrecoupé de 
scènes d'action. L'histoire 
se déroule dans l'univers 
(familier à jones) des che- 
valiers de la Table ronde, 
revu et corrigé à la sauce 
non-sens. Humour britan- 
nique et belles animations 
sont au menu. 



D\scwor\d (P5X) 




(PSYCNOSIS/PSX) 
Ce jeu d'aventure déli- 
rant, est un titre qualifié 
de culte sur PC. 



(K0NAMI/3D0) 
Cette enquête policière 
cyberpunk (qui rappelle 
Snatcher) est déjà sorti sur 
3DO au Japon. Elle sera 
bientôt traduite en anglais 
et suivi de versions Play- 
Station et Saturn. 



jusqu'à présent, American Laser Cames s'était surtout fait connaître grâce à ses jeux 
de tir, genre Mad Dog Mac Crée. Changement de registre aujourd'hui ! L'éditeur monte 
un label nommé Came For 
Her qui proposera des jeux 
destinés à la gente féminine. 
Le premier titre s'appelle 
Mac Kenzie & Co et tourne 
sur 3DO. Il s'agit d'une série 
US Collège à base de vidéo : 
la joueuse doit draguer les 
plus beaux mecs et réussir 
une bonne année... 
Alors, à quand Beverly Hills 
92010 interactif (version mec 
SVP, histoire de voir Iggy, 
enfin, conclure avec l'explo- 
sive Brenda) ? 
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(MAXIS/ SATURN) 

Sim City 2000 s'installe 
sur la Saturn. Si l'envie 
d'être maire ne vous est 
toujours pas passée, cette 
nouvelle version devrait 
vous enchanter. Elle pro- 
pose une masse d'options 
inédites avec encore plus 





de projets à construire et 
à gérer, ainsi qu'une vue 
en 3D isométrique. 



(PSYC-NOSIS/PSX) 

Iggy, grand fana des 
Lemmings, est tombé 
raide devant cette nou- 
velle version entièrement 
en 3D. Il est vrai que 
l'amélioration constatée 
n'est pas uniquement 
esthétique : la dimension 
supplémentaire influe 
réellement sur l'intérêt 
du jeu. 




yMmmumm 

(BULLFROC/PSX) 

La suite de Syndicate pro- 
pose une action un peu 
plus orientée arcade. 
Bullfrog a mis le paquet 
côté graphisme : les effets 
de lumière et l'ambiance 
glauque sont à tomber. 



(CRYSTAL DYNAMICS/ 
SATURN) 

Tiens un wargame ! Ce 
jeu de stratégie, qui a 
bien marché sur 3DO, fait 
son apparition sur Saturn. 
Pas vraiment de surprise : 
ça ressemble beaucoup à 
l'original... 
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(LUCAS ARTS/PSX) 
Surprise ! Ce jeu est 
l'adaptation d'un vieux 
hit du Commodore 64. 
Iggy et Robby s'en sou- 
viennent encore, la larme 
à l'œil. Le Bail Blazer est 
un sport futuriste qui res- 
semble à une sorte de 
foot, se jouant depuis des 
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vaisseaux. A étudier de 
près, dès sa sortie en 96. 

mmsmmm 

(ELECTRONIC ARTS/ÎDO) 
Titre légendaire du PC, 
c'est l'une des plus 
grosses superproductions 
ludiques. Cette simu spa- 
tiale est entrecoupée de 
séquences filmées dans 
lesquelles joue Mark 
Hammil (le Luke Sylwalker 



de la Guerre Mondiale). 
Des adaptations sur 
Saturn et PlayStation sont 
prévues ultérieurement. 



(DIC-ITALPICTURES/ 
SATURN) 

Nonobstant les critiques, 
Digital Pictures continue 
de développer ses jeux à 
base de vidéo, avec des 
budgets toujours plus dan- 
tesques. Maximum Surge, 
leur prochaine superpro- 
duction, fait appel à 
Yasmine Bleeth de Alerte à 
Malibu et à Walter Koenig 
alias Chekov de Star Trek. 




(ELECTRONIC ARTS/ 

PSX3D0) 

Produit en collaboration 
avec un studio hollywoo- 
dien, Psychic Détective est 
un « film/jeu vidéo » qui 
devrait (dixit l'éditeur) 
s'avérer plus interactif que 
les essais précédents. 



PLAYER ONE 



JUIN «95 




@M ; ^/j0§V^ 





./\>AkM ES 



Fo L*T L>E LA 



ULih 



La grande tendance du salon fut, bien 

évidemment, l'explosion des 32 bits. Faut-il pour 
autant oublier ou snober les 8 et 16 te? 
Non monsieur ! Voici donc un petit aperçu 

des prochaines sorties sur 16 bits et portables, 
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(SECA/MD, CC) 

Carfield, le chat « star » 
de la bande-dessiné dé- 
boule dans un jeu de 
plate-forme de qualité, 
respectant bien l'esprit 
du perso. Voyage dans le 
temps et ambiance ciné- 
ma garantis ! 





différents (60 niveaux), et la 
possibilité de jouer à deux 
simultanément. 



(VIACOM/ SN,MD,M) 

Un nouveau perso de 
comics déboule dans le 
monde des jeux vidéo ! 
Phantom sera en effet le 
héros d'un soft d'action, 
disposant d'une centaine 
d'options (armes, items). 



(ACCLAIM 
MD,JrUB,CC) 
Entre baston et plate-forme, 
Batman Forever risque fort 
d'enchanter les fans de la 
chauve-souris ! Une grande 
aventure avec huit stages 




(VIMIN/ÎN.MD) 
Cool Spot revient sur 
consoles 16 bits dans un 
jeu de plate-forme en 3D 
isométrique, qui le pro- 
pulse parmi les grands 
classiques du cinéma 
hollywoodien. 
Forcément un peu moins 
beau que les versions 
32 bits, voici quand 
même un soft promet- 
teur qui pourrait faire 
parler de lui. 




mmm 

(DISNEY/ MD,SN) 
Ce jeu de plate-forme 
s'inspire de la série télé 
Gargoyles (Buena Vista 
Télévision), et propose six 
niveaux (18 stages) retra- 



çant le combat d'une 
gargouille guerrière. 



WmmW 

(DI$NEY/MD,$N) 

Le petit pantin de Cepetto 
prend vie sur 1 6 bits dans 
un jeu de plate-forme très 
mignon. 

Les plus grandes scènes du 
film et tous ses person- 
nages sont bien évidem- 
ment au rendez-vous. On 
attend Pinocchio pour la 
fin de l'année. 






(K0NAMI/5N) 
Simon is back, et ce 
pour un nouvel épisode 
de Castelvania, nommé X 
au Japon. À première 
vue, cela semble vrai- 
ment très beau et l'action 
reste très proche des pré- 
cédentes versions. 
La sortie US est prévue 
pour le mois de sep- 
tembre 95. 





(DISNEY/MDSN) 
Donald fait son come- 
back dans une aventure 
trépidante à la sauce 
Quack Shot. Un plate- 
forme de qualité qui va 
très certainement ravir 
tous les fans de cette 
grande star de chez Walt 
Disney. 

Le Player One Team dans 
son intégralité a craqué... 
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(D1SNEY/MDSN) 

Pocahontas s'inspire du 
prochain long métrage 
Disney. Un jeu d'action 
et de plate-forme dans 
lequel vous devrez tout 
faire pour éviter que 
n'éclate la guerre entre les 
colons anglais et les in- 
diens d'Amérique. Sortie 
prévue en novembre. 



(NINTENDO/ G B) 
Donkey Kong Land est le 
premier jeu Game boy 
utilisant l'ACM (Advan- 
ced Computer Modeling, 
à savoir la technologie 
qui a permis de réaliser 
DKC et Killer Instinct sur 
SN) : quatre mégas pour 
un challenge aussi pal- 
pitant que la version 
16 bits, plus de trente 
nouveaux niveaux et une 
armada de vilains, tout 
neufs tout beaux ! DKL 




s'annonce déjà comme 
un véritable carton sur 
Game Boy et risque de 
suivre le chemin de DKC. 



(NINTENDO/CB) 
Enfin une suite aux aven- 
tures de Kirby ! Ce soft 
proposant une vingtaine 
de niveaux différents est 
déjà disponible aux US ; 




DKL (GE3) 



on l'attend avec impa- 
tience chez nous, pour la 
rentrée. 



mmmmw 

(TITUS/5N) 

Incantation est un jeu de 
plate-forme mêlant magie 
et action, avec pas moins 
de vingt et un niveaux, 
une vingtaine de boss et 
des pouvoirs magiques à 
ne plus savoir qu'en 
faire... Sortie prévue en 
novembre. 
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(TITUS/JN) 

Entièrement réalisé en- 3D 
isométrique, Whizz ressem- 
ble à Equinoxe. Ce soft, qui 
enthousiasmera les fans de 
casse-tête, verra le jour sur 
vos consoles, cet été. 



mmmm 

(THQ/GB,«) 
THQ continue de se spé- 



cialiser dans le rachat des 
gros titres 1 6 bits et leur 
conversion sur portable. 
Le résultat a l'air de tenir 
la route. 
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(NAMCO/MD, SN) 
Weapon Lord retrace un 
tournoi médiéval au cours 
duquel s'affrontent des 
barbares armés de sabres 
et de haches acérés. 
Un genre de baston fran- 
chement à part qui offre 
de nouveaux types d'ac- 
tions et d'attaques. 
Vous pourrez bien évi- 
demment vous éclatez à 
deux sur cette cartouche 
de 24 mégas ! 
Sortie prévue cet été. 





Attendons tout de même 
le produit final... on ne 
sait jamais. Après tout, il y 
a quand même 4 mégas 
dans la cartouche ! Sortie 
prévue pour novembre. 



MP& 



Weapon lord (SN) 



(SQUARESOFT/SN) 
Ressemblant beaucoup à 
Secret of Mana (attention, 
il ne s'agit pas de Secret of 
Mana II, dont on vous 
parle en Stop Info), Secret 
of Evermore a toutes les 
chances de s'imposer 
comme le prochain jeu 
d'aventure culte de la 
Super Nintendo. Déve- 
loppé aux USA, le jeu se 
veut plus marrant et laisse 
songeur côté longévité. 
On attend avec impatien- 
ce la version finale de ce 
petit bijou, qui met en 
scène un jeune homme et 
son loup. 



La Game Boy voit refleurir toute une série de vieux jeux d'arcade que les plus 
anciens d'entre vous doivent connaître sur le bout des doigts. Dès la rentrée, 
quatre cartouches différentes, associant à chaque fois deux hits, seront dispo- 
nibles : Asteroids/Missile Command, Centipede/Millipede, Galaga/Galaxian et 
Defender/Joust. Certes ce n'est pas de la haute technologie (dans l'ensemble, ils 
datent du début des années 80, à une époque où le plus lent des 8 bits passait 
pour un chef-d'œuvre de technologie !), toutefois leur sortie sur cette console 
n'est pas dénuée de bon sens. C'est un type de jeu parfaitement adapté à ce 
support, qui saura sans aucun doute se constituer un noyau dur de fans de tous 
âges (genre Iggy ou 
Robby). Et tiens, pen- 
dant qu'on en parle, 
sachez que Namco pré- 
voit une opération du 
même type sur Play- 
Station. Les dinosaures 
de l'arcade n'ont pas 
fini de hurler ! 




(NINTENDO CB) 
Si la version 16 bits est 
étonnante, celle sur 
Game Boy ressemble, 
plutôt à une farce ! 



(NINTENDO/SN) 
Le nouveau RPG de 
Nintendo est drôle et 
familial ! Earthbound a 
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Earthbound (5N) 



pour héros une bande de 
galopins qui se battent 
contre de gros vilains 
d'une autre dimension. Un 
jeu vraiment original qui 
risque fort de cartonner. 



(SQUARESOFT SN) 

Nous vous avions déjà 
présenté ce magnifique 
RPG en version japonaise 
dans le n° 52 de Player 
One. Les amateurs éclai- 
rés se réjouiront donc de 
sa sortie US dès sep- 
tembre. On va enfin pou- 
voir comprendre tous les 
dialogues de cette petite 
merveille... 




(KONAMI/MD) 
Après le succès de la ver- 
sion SN (culte à la rédac), 
son passage sur Mega- 
drive était inévitable. Il 
devrait sortir aux États- 
Unis en février 96 et, on 
l'espère, le plus tôt pos- 
sible en France. 



s@œ< jj 

(KONAMI/SN) 

Nous n'avons pas encore 
vu le produit mais on ne 
résiste pas à l'envie de 



En général, lorsque l'on parle de ce titre tout le monde 
s'esclaffe de rire. Et pourtant, la version monochrome 
du jeu culte de Capcom s'annonce « top moumoute » ! 
On arrive sans aucun mal à reconnaître les combattants 
et la jouabilité s'avère très impressionnante ! Huit persos 
sont disponibles : Ken, 
Ryu, Chun Li, Blanka, 
Cuile, Zangief, Balrog et 
Sagat ; plus trois modes 
différents : Normal, Ver- 
sus et Survival. 
Enfin bref, il y a de quoi 





faire taire les mauvaises langues et satisfaire les fans du 
genre. Le jeu sera dispo au mois d'août aux States. Tiens 
bon Chris, ça arrive. 



vous en parler ! Interna- 
tional Superstar Soccer II 
est d'ores et déjà annon- 
cé pour le mois de no- 
vembre 95 (sortie US). 
Et vu le premier, on ne 
peut que se réjouir de 
cette nouvelle ! 



(THQ/GB) 

Les plus grands hits spor- 
tifs d'Electronic Arts sur 
portable ? On attend de 
voir des versions plus 
abouties pour se faire une 
vraie opinion. 



5WL! 



(SE6A/MD) 

Lors du salon de Las 
Vegas, Robby l'avait déjà 
mis en valeur (PO 50). Et 
pour cause ! Comix Zone 
est un bijou d'originalité 
qui plonge le player dans 
une BD, où l'on se dépla- 
ce de case en case en 
résolvant des énigmes ou 
en blastant tout ce qui 
passe. À voir absolument, 
dès sa sortie (juillet). 
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Comix Zone (MP) 





(WILLIAMS/SN) 

Est-il encore besoin de 
vous présenter Doom ? 
Le jeu bourrin number 
one débarque en force 
sur Super Nintendo avec 
22 niveaux démoniaques, 
dans lesquels vous re- 
trouverez la totalité des 
armes, des monstres et 
des passages secrets de la 



version originale sur PC. 
Belle prouesse technique 
même si, côté jouabilité, 
Iggy et Robby ont émis 
de gros doutes. 



(THQ/CB,W) 
Le shoot them up « intel- 
ligent » d'EA va bientôt 
tenir dans la poche. 
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Doom (SN) 





NON DE DIOU... ON A VU MICHEL! 




Incroyable I Michael Jackson exis- 
te, il est tout petit, blanc et a l'air 
encore plus « space » que dans ses 
clips. Le chanteur s'est déplacé à 
la soirée Sony, promené dans la 
foule et a accepté de jouer à la 
PSX. Bel effort pour une star si 
inaccessible. Magic Sam, qui a a 
réussi à décrocher un autographe, 
pleurait de joie, tandis que Didou 
demandait : « C'est pas Dave, là, à 
côté de Phil Harrison ? ». Truc 
rigolo : l'auteur de cette photo est 
créateur de jeux. Il s'appelle... 
Michael D. Jackson . Sans rire. 
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LES TOPS MEOADRIVE & SUPER NINTENDO 
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LE POUVOIR DES DIEUX 
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Prix dément 

en Vente par 

Imowez nos deux Correspo 
célèbres Gaulois dans ce nouveau jeu de 
plateforme-aventure qui vous mènera de 
Rome à l'Egypte à la recherche du bouclier 
d'A vesnes. Voici un jeu qui ne manquera 
pas de vous passionner! 



Disponible uniquement 
sur Megadrive 
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Disponible 

sur Super Nintendo 



Prix dément 

Nouveau surMegadmej e „ Vente par 

', Street Kocer, le jeu de course et de ' 
. baston, 4 joueurs, enfin sur Megadrive ! 

Si vous aimez le lun, la défonce et 

l'humour, jetez-vous sur Street Kacer ! 



r 
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m DE DR 



Disponible uniquement 
sur Suaer Nintendo 




Un magnifique jeu d'aventure 
indispensable à tout possesseur de 



mçyuunvu : le feu pui>CUC lu 

les qualités requises pour r~ 
vous passionner. 



Disponible uniquement 
sur Megadrive 



Prix dément 

en Vente par 

Correspondante 




Avec l'aide de ses amis, Will doit 
combattre ses ennemis et r 
résoudre les puzzles des I 
anciennes ruines. Patiente et l_ 
connaissance sont essentielles pour 
réunir le père et le fils. 

Prix dément 

en Vente par 
Correspondante 




MlCROMANIA 

LES NOUVEAUTÉS D'ABORD ! 
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es milliers de (eux a des prix démente dans fous les 
flgflsnts Nlicnmtmk et en vente par Correspondance !! 




1 2 combattants à votre service dans cette cartouche 



boss. Un jeu incontournable a une 
qualité parfaite ! 
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M WF DF BRUCE LEE ! Incarnez les maître 
incontesté des arts martiaux. 35 coups 
dévastateurs, 12 adversaires 
redoutables I 
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Téléphonez au 

92943600 
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' Pour une commande 
minimale de 200 F. 



Des Méaa Tops 

Megadrive à 

partir de 99 f 

Astérix 129 F 

Cannon Fodder 2 179 F 

Castlevania 199 F 

Dino Dini Soccer 99 f 

Maximum Carnage 249 f 

MrNutz 199f 

NigelMansell 249 f 

ShaqFu 199f 

Sonic 2 199 F 

Stargate 299 r 

TinyToon 199 F 

Tortue Fighter 249 F 

Tortue Ninja Teenage 1 79 F 

True Lies 249 f 

Warlock 299 r 

YoqiBear 199 F 



Des Super Tops 


Super Nintendo 


à partir de 99 f 


Cannon Fodder 


299 F 


Cybernator 


199F 


Dino Dini Soccer 


99F 


Jordan 


199F 


Jura s sic Park 2 


199F 


Ma§ic Boy 


99F 


Mortal Kombat 


149F 


Rock'n Roll Racing 


249 F 


Shaq Fu 


199F 


Starwing 


99F 


Super Indiana Jones 


299 F 


Syndicate 

finy Toon Adventure 


199F 


149F 


Warlock 


299F 


Wolfverine 


299F 


Zombies 


149F 



Disponible dans tous tes magasins Micromania ! 

~~ La Playstation de Sony 

modifiée au standard européen Pal - 220V - 60 Hz 




LES TOPS 
PSX 



Caractéristiques 
• CPU : 32 Bits RISC chip 
@ 33 MHZ 
■ Animation : 66 millions de Pixels/s 

• Affichage : 640 x 480 haute résolution 

• Graphismes : 16 millions de couleurs, polygoniseur et 
processeur 32 Bits spécialisée en animation 3D 

(360 000 polygones par seconde), mapping, 
gouraudshading en temps réel, zoom, rotations, effets 
spéciaux, 

• Son stéréo laser. 



LA TETE 



Passage des Princes 

5 boulevard des Italiens 

Paris 2* 





Micromania 

LES NOUVEAUTÉS D'ABORD ! 



Un cadeau 'vous y 

attend avec Tachai 

d'un jeu vidéo !! 
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E3 LES MAGASINS MICROMANIA 



Venez fêter "l'Espace Découverte Micromama" 

raam dons le \«mm & jeux i Me du fcter !! 



Owcrf 

tous, les 

aimaMhc 



~ Imicromania bvd des italiens 

IPjI -eaj^l Passage des Princes . 5, boulevard des Italiens 
_^ Paris 2 e - Tél. 40 15 93 10 , 

~| MICROMANIA EVR Y 2 Ç5-3 

■JBI Centre Commercial Evry 2 - Niveau bas 
_Tél. 60 77 7 A 02 , 

"TImicromania les ulis 2 LxJ 

îU Centre Commercial Les Ulis 2 - 91 940 Les Ulis 
Tél. 69 29 04 99 ■ 

TImicromania euralille Liiîi 

(I Centre Cial Euralille - Rez-de-chaussée - 59000 Lille 
Tél. 20 55 72 72 
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""«^MICROMANIA FORUM DES HALLES 

H|l5, rue Pirouette et 4, passage de la Réale - Niveau -2 
Métro & RER Les Halles - Tél. 45 08 1 5 78 

"iMICROMANIA CHAMPS-ELYSEES 

H|l84, av. des Champs-Elysées 
Tél. 42 56 04 13 

J MICROMANIA ROSNY 2 
Centre Commercial Rosny 2 
Tél. 48 54 73 07 

S MICROMANIA VELIZY 2 
Centre Commercial Velizy 2 
Tél. 34 65 32 91 



Ouvert tous 
les dimanches 



S MICROMANIA LA DEFENSE 
Centre Cial des 4 Temps - Niveau 2 - RER La Défense 
Tél. 47 73 53 23 

3 MICROMA NIA NICE 
Centre Commercial Nice-Etoile - Niveau -1 
Tél. 93 62 01 14 

a MICROMANIA LYON LA PART-DIEU 
Niveau 1 - Face sortie Métro - 69000 Lyon 
Tél. 78 60 78 82 

S MICROMA NIA LILLE V2 
Centre Cial de Villeneuve d'Ascq - Rez-de-chaussée 
Tél. 20 05 57 58 



MICROMANIA MONTPARNASSE 

26, rue de Rennes - 75006 Paris 
Tél. 45 49 07 07 



3615 MICROMANIA fout le catalogue des feux .'.' 

(1,27 F. la minute) 



i MICROMANIA - B.P. 009 • 06901 SOPHIA-ANT1POUS CEDEX 
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MiCRÔMÂRiA JJff 
remise* sur des prix canons ! 



' Seul sur les Consoles - Remise différée sous forme de bon de réduction de 50 F 

IMPORTANT : les prix indiqués sont valables jusqu'au S juin 95. 

les consoles de jeux ne son! pas disponibles en Vente par Correspondance , 



T i t r • 



Participalion aux frais de port El d emballage 



Prédsez CD □ Cartouche D Disk D 



29F ou GRATUIT pour tel* eommon* 



Total à payer ■ 



PRIX 



Nom 
Adresse 



Code postal 



Tél. 



PAYEZ PAR CARTE BLEUE / INTERBANCAIRE 
I i ' ' I i i i I ' i i I i i i I 



Date d'expiration ..../.... 

Signature : 



Commandez par tél. 92 94 36 Ofl 

Ouvert de 8h à 19h du lundi au 

vendredi, de lOh d 18h le samed 



Règlement: Je joins L J Chèque Bancaire Q CCP D Mandat-lettre 

G Je préfère payer ou (odeur à réception (en ajoutant 35 F) pour frais de remboursement N° de membre (fom/ionfl I I I I I I I 
Entourez votre ordinateur de jeux: D 3D0 D PC 3 P Û PC CD Rom D GomeBoy D Megadrive D GomeGeor D Super Nintendo D Ployslotio 
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LES KIOSQUES 



E 



ncore plus 
d'images, des 
séquences détaillées 
et commentées. Des 
points particuliers 
mis en valeur, des 
niveaux de lecture 
différents et deux 
codes couleur (l'un 
pour la marque, l'autre 
pour les notes). 
Tout ça pour vous 
permettre d'apprécier 
encore plus les tests 
de Player One. 



TOUS LES JEUX TESTÉS 




LES TESTS DECODES 



Mario's Picnoss 02 

Animaniacs 96 

Astérix et Obélix 90 



NBA Action 95 92 
BCRacer 94 



Opération Starfish 100 

Fatal Fury 3 70 

SuperSidekicks3 06 

Myst 00 
Hover Strike 90 



Type de console 



Nom du jeu testé 

lest dans la couleur de 
la note obtenue 



Introduction 

Un bref aperçu du jeu 

pour vous mettre en 

appétit. Le bandeau ' 

est dans la couleur 

de ia marque 



5équences 

Elles vous permettent de décou- 
vrir des personnages, des boss, 
des armes... Cet espace peut 
être occupé par un plan 




Encadré texte 

Des points particuliers sont détaillés dans 
cette colonne 
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Notation détaillée 

Le jeu en quatre 

points de vue 

commentés et notés 



Note 

50-59 % - sans intérêt 
60-69 %= jeu moyen 
70-79 7o= jeu correct 
50-59% -bon jeu 
90-93%= jeu excellent 
99-1007»= jeu mythique! 



Barème de prix des jeux 

A moins de 149 F 

Bde150à249F 

Cde250à349F 

Dde350à449F 

Ede450Fà549F 

F plus de 550 F 



Résumé 

Pour vous faire une idée 
dujeuenuncoupd'ceil. 
C'est le premier niveau 
de lecture avec l'intro et 
les notes 



Nea BboINbq Geo CD 




Q évidentes, ils ne pouvaient remplacer 
dans le cœur du passionné toute la 
symbolique d'un vrai Fatal Fury. Et 
puis le mois de mai 1995 est arrivé, 
et l'espoir, gracieuse hirondelle, revint 
caresser de sa plume ceux qui se 
croyaient à tout jamais délaissés. 
Comme quoi, il faut toujours espérer ! 

ON PREND LES MÊMES... 
(enfin pas tout à fait) 
Premiers instants, premières impres- 
sions... On laisse tourner la présen- 
tation, elle est sublime. On y voit 
Terry, en baroudeur solitaire, se pro- 
mener sur fond de soleil couchant, et O 




FAIRE ÇA DANS UNE ÉGLISE... 

L'aguicheuse Blue Mary, demoiselle aux proportions admirables, se la joue provoc' et allume le pauvre Joe, complètement 

déboussolé. Terry Bogard, manifestement intéressé par le spectacle, pousse de son côté un sifflement admiratif. 

Et ce spectacle, désolant de mauvais goût et de lubricité, se déroule sous le regard des anges. . . 



ma trifee et 
ma ladite, elle 
est enfin arrivée ma 



InKH II' illm; 



cartouche de 

Fatal Fury 3, 



Il n'est désormais plus guère 
utile de vous présenter Fatal 
Fury. Depuis le carton du 
Spécial sur de nombreuses consoles, 
la célébrité de cette série a éclaté et, 
aujourd'hui, son aura brille de mille 
feux dans l'univers des jeux de com- 
bat. Cest là un fait heureux dont on 
ne peut que se réjouir. Malgré tout, 
depuis la sortie de ce fameux Spécial 
sur Neo Geo (fin 93), les fans atten- 
daient avec impatience une suite. Il y 
a bien eu un King of Fighters ou un 
nouveau Samuraï Shodown, mais 
malgré leurs qualités intrinsèques O 
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Lorsqu il exécute son « Zan ei ken », Andy laisse des images 
de sa propre personne derrière lui, en rémanence. 
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UN PAYSAGE DE VACANCES 

Terry, héros attitré de la série des Fatal Fury, vous attend ici dans un paysage ensoleillé, plus propice aux longues siestes 

et au farniente qu'aux combats meurtriers. Remarquez le petit singe, dans le fond du décor ; c'est lui qui met en marche 

le poste radio et envoie la musique. Les premières notes jouées, [affrontement peut commencer. . . 



O Geese, toujours très classe, se 
déplacer en limousine jusqu'à son 
bureau. Et tout ça, sur fond de gui-, 
tares électriques aux riffs franche- 
ment décapants. J'aime! 
L'écran de sélection des personnages 
réserve une surprise. . . En effet, si 
cinq des protagonistes sont bien 
connus des fans (Andy, Terry, Joe, 
Mai' et Geese), les cinq autres sont, 
en revanche, totalement inédits. 
C'est ainsi que l'on fait la connais- 
sance de Filue Mary (nouvelle recrue 
féminine, toujours bon à prendre. . .), 
Hon Fu (flic féru de nunchaku), Soka- 



m 



Les esquives, dans FF 3, sont 
très pratiques. Ici, Maï évite 

Franco et le frappe, alors qu'il 
donne un coup dans le vide. 



ku (sorcier mystérieux), Franco f3ash 
(ne s'habille qu'en bleu de travail) et 
Bob (peace I). Certains regretteront 
peut-être la disparition de quelques O 
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Hon Fu est un personnage très vif, capable d'administrer 
des coups meurtriers. Ici, Joe en fait les frais. 









Q persos du Spécial comme Tung, Kim 
ou Billy... mais bon, il est également 
sympa de voir de nouvelles têtes 
de temps en temps. Et puis il y a 
peut-être des surprises cachées. 
Allez savoir... 

En ce qui concerne le jeu pur, de nom- 
breuses nouveautés ont vu le jour, 
notamment au niveau des esquives, 
au sujet desquelles FF 3 innove à un 
point affolant. S'il conserve l'esquive 
arrière et I' « arrière-avant + A » du 
Spécial (les spécialistes me com- 
prennent, pas la peine de froncer les 
sourcils), il propose en plus : 

— l'esquive avant (on se dirige rapi- 
dement vers l'avant, classique !) ; 

— le procédé « 5wa Line » (esquive 
vers l'arrière ou l'avant du décor, 
inédit!); 



TROIS PAYSAGES 
EN UN 

Preuve d'un souci de qua- 
lité évident, les différents 
stages de FF 3 changent 
au gré des rounds. Ainsi, 

même si le paysage 
d'ensemble demeure, les 
programmeurs du jeu en 
ont modifié quelques élé- 
ments, au fur et a mesure 
des combats. La solution 
la plus souvent retenue 
a été celle de la brunante 

(le soleil se couche). 




— l'esquive sur le côté avec possibili- 
té de frapper son adversaire ; 

— enfin, une dernière qui vous donne 




la possibilité d'effectuer de petits ou 
de grands sauts (très pratique pour 
un jeu offensif). 

ENTRAÎNEMENT INDISPENSABLE 
don, tout cela paraîtra peut-être un 
peu confus aux néophytes, mais qu'ils 
se rassurent, FF 3 mélange avec une - 
rare sapience (sagesse et science à 
la fois...) l'attaque et la défense. 
C'est pourquoi, à la différence d'un 
Street Fighter, il est très difficile de 
coincer son adversaire dans FF 3. Et 
une fois que l'on s'est habitué à ce 
confort de jeu, il s'avère très dur de 
s'en passer. 

FF 3 ne se contente pas des nou- 
veautés suscitées et asseoit sa 
réputation en renouvelant, de façon O 
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O remarquable, la palette de coups des 
personnages déjà connus. Ainsi, Terry 
a échangé son « Rising Tackle » 
contre un coup appelé « Power Punk » 
(sorte de couj? de genou qui stoppe 
l'adversaire). A propos des nouveaux 
protagonistes, il est à noter qu'ils se 
complètent à merveille grâce à une 
personnalité propre et une façon de 
combattre très différente les uns 
des autres. t3lue Mary est une spé- 
cialiste des projections, Sokaku se 
défend à grands coups de pouvoirs 
magiques... Chacun devrait trouver 
le style de combat qui lui convient. 
En conclusion, Fatal Fury 3, très 
réussi, ravira sans aucun doute les 
fans de la série. Côté technique, les 
meilleurs d'entre vous en auront pour 
des dizaines et des dizaines d'heures 
de jeu. Quant à la réalisation, elle ne 
saurait guère souffrir de critiques. En 
somme, du travail de pro au service 
de joueurs acharnés ! 



Chris, 



pour vous servir. 




ISIaa Ebo/Xbo Bea CD 

FATAL 

FURYÎ 



éditeur 



SNK 



genre 



COMBAT 
10U2 



sauvegarde 



OUI 
OUI 



continue 



difficulté 



V AR I ABLE 
LONCUE 



zÇgfz 

Qi résumé 

La série des Fatal 
Fury se poursuit 
en beauté avec 
ce FF 3, très 
réussi. Si certains 
se lasseront 
vite, les vrais 
fans seront, eux, 
véritablement 
aux anges. 



GRAPHISME 



Décors très fouillés et détaillés, et person- 
nages au look d'enfer... Excellent ! 



A IM I A\ATI O IM 



Les combattants bougent rapidement et 
de façon très fluide. Un vrai DA ! 
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Voix « digits » et musiques réussies. . . 
L'ambiance sonore est appropriée. 



JOUABILITE 



Tout va très vite, mais les commandes 
répondent au quart de tour. No problemo ! 
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90 



85 



80 



75 



70 



65 




55 



50 



Bame Boy 




Impossible de me piéger une 
nouvelle fois. . . Là, je suis cer- 
tain qu'il s'agit d'une chaise. 
Enfin, je l'espère ! 
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; Hé, Ktds« 

It's tirr.e for us to solve 

1 thc rysterv of 
- "Picross"!^ 




I r The mystery lies in the s 
. nurbers on the top ond 
1 the left sid« of the 

i mdoi , 



Saturn) et Sony (avec la P5X ) pro- 
mettent une rentrée très chaude à 
tous les Players, Nintendo (dont on 
attend toujours la future console. . .) 
relance la mascotte «jackpot » sur 
Game Boy. Ce, avec un soft d'une 
telle simplicité qu'il rappelle les 
esquisses des jeux vidéo. Mario's 
Picross (c'est le jeu I) n'est, ni plus ni 
moins, qu'un casse-tête où les 
chiffres dévoilent des dessins ! 

JE VOUS DEMANDE... 

... de vous taire ! Oui, je vous 
entends crier tout haut : « Non mais, 
zy va ta mère le Doudi ! Tu vas où oit, 
j'ai pas une tête à jouer à "Dessiné, 
c'est gagné", version morpion ! Oh Q 




Th«s one is a 3 and a. i , so 
you vèl» need to chiseï in 
3 consécutive boxes a,n«i 
1 sinsle box. s«parat«d 
by o.t least 1 space. 
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if you soive th« puzzle ^ 
correctly, the entire 

- picture < iii be shoinn. 

■ Clt's the letter "M".ï 



GENTIL MARIO, 
GENTIL! 

Pour ceux qui ont la flemme de 
lire la notice, il existe un mode 
« Comment jouer pour appren- 
dre les secrets de Mario's 
Picross ? ». Avec ça, plus de 
problème pour trouver le "N". 
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O l'autre, hé ! il est ouf ou quoi ! » Cher 
jeune, comme dirait « F3alamou », je 
vous comprends mais, une nouvelle 
fois, je vous demande de vous taire ! 
Mario's Picross est simple certes, 
mais il s'avère très passionnant et 
risque de vous ravir plus que vous ne 
le pensez. Beaucoup de softs, 
d'ailleurs, paraissant tout bébêtes 
sont en fait de gros hits (Tetris, 
F3omb Jack...), et puis, en général, 
lorsque Mario se trouve dans le coup, 




Le mode Easy Picross porte 

vraiment bien son nom ! 

Des grilles plus petites avec 

des lettres cachées. 



c'est bien souvent un gage de qualité 
(sortir une grosse daube avec le 
plombier en tête de gondole ne serait, 
en effet, pas très judicieux ! Rapport 
à son image de marque évidemment). 
Imaginez une grille, genre mots croi- 
sés, avec une série de chiffres hori- 
zontaux et verticaux, et une tête de 
Mario qui cligne de l'œil dans le coin 
de l'écran (on appelle ça un Mario 
décoratif, un peu comme les nains de 
jardin mais en plus porteur I). Non ! Q 



Les avis 
de Stef le Flou 
etMCYas 

LEFLOU : « Un p'tit coup de 

gueule de temps en temps, ça 
calme. Je profite donc de la sortie 
de ce "jeu" pour en pousser un. 
OK ! le principe est amusant 
(encore que je trouve que ce soft 
a des relents de "jeu d'assisté"), 
mais le résultat est vraiment trop 
médiocre. L'argument qui consiste 
à dire que Mario's Picross est 
sympa pour ceux qui jouent dans 
le métro, ne me convainc pas des 
masses. Moi, je joue pour me 
détendre, pas pour me prendre la 
tronche à essayer de reconnaître 
des dessins hideux. Après GB 
Gallery, Mario Picross ! Mais de 
qui s'moqu't-on ? » 
MCYAS, 14 ans, mascotte: 
« Nuançons. Effectivement, d'un 
côté, on est face à un jeu de réfle- 
xion nécessitant de faire travailler 
ses neurones sans relâche pendant 
dix minutes. Ça pourrait être 
attrayant. Mais, d'un autre côté, 
c'est justement cela qui rend le 
jeu ennuyeux à la longue. En clair, 
on aime ou on n'aime pas ; c'est à 
vous de décider... À mon sens, ce 
jeu convient aux amateurs de 
prises de tête!» 
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Là, si vous n'êtes pas totalement stupide, vous devriez déjà 
reconnaître une poire. Reste a finir sans se tromper ! 




HELP ME! 

Un conseil, laissez-vous tenter 

par l'aide ; c'est le meilleur 

moyen de partir sur une 

bonne base. 



Q ne partez pas. , . Je vous assure que 
ce n'est pas un problème de maths 
mais bel et bien un jeu. Le but est de 
retrouver le dessin (caché) en 
cochant certaines cases. Pour mieux 
comprendre son déroulement, je vous 
laisse découvrir la séquence « Keske- 
sédonc ? » (voir ci-dessous) qui vous 
expliquera tout en détail. 

ALORS, COMPRIS? 

Les premières minutes, Mario's 
Picross n'emballe pas beaucoup de 
monde (le sondage Ipousse Saufesse 
de la rédaction semble même parler 
de 90 % de non convaincus). Cepen- 
dant, si mes comparses avaient eut 
le courage d'y jouer plus longtemps, 
ils auraient sûrement changé 
d'avis... Car après quelques dessins © 
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KESKESEDONC? 

Découvrons ensemble les 
règles de ce soft. En haut à 
gauche de la grille, se trouvent 
des petits chiffres indiquant le 
nombre de cases à noircir. 
Exemple : sur la troisième ligne 
horizontale en partant du 
haut, vous pouvez lire 1, 1, 3. 
Il y a donc cinq cases à noircir, 
dont deux seules et une série 
de trois. Au fur et à mesure, le 
dessin apparaît, mais méfian- 
ce car on ne sait jamais ce qu'il 
donnera. La preuve, là c'est une 
pelleteuse... Si, sij'vousjure ! 
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Les avis opposés 
de Bubu 
et Magic Sam 

BUBU : « Ouais ! eh ben, quelle 
austérité ! J'aurais préféré un soft 
plus guerrier (bien que celui-ci me 
rappelle l'armée et ses tests 
psychotechniques). C'est pas un 
jeu pour les "P4" certes, mais on 
fait mieux comme distraction. La 
réalisation est triste, du style "jeu 
shareware en basic sur PC", avec 
des dessins du genre : "J'apprends 
à dessiner un sprite sur GB", 



comme dirait Iggy. La Game Boy 
se lancerait-elle dans l'éducatif ? » 
MAGIC SAM : « Ce jeu est génial. 
Ses différents niveaux de 
difficulté, le nombre d'épreuves et 
l'excellente interface en font un 
soft qui peut s'adresser aussi bien 
aux plus jeunes qu'aux adultes. 
Mario's Picross mettra à rude 
épreuve votre esprit d'analyse... 
Pour ceux qui connaissent, on 
retrouve le principe des 
Intégrâmes sans les énigmes ni le 
facteur chance. En somme, c'est 
un excellent jeu d'analyse et non 
pas un nouveau Tetris (ouf...). » 
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Une fois le dessin terminé, on vous donne le nom (en anglais !) 
de ce que vous avez découvert. Merci tout de même. . . 



© découverte, on y prend vite goût, et 
on a même du mal à décrocher ! Le 
jeu peut paraître compliqué maie, en 
réalité, il est d'une simplicité enfan- 
tine ; même Bubu a compris... enfin 
presque ! Bon d'accord, pour les des- 
sins, faut pas ^attendre au réalisme 
de Renoir. Imaginez plutôt les années 
folles de Picasso ; on ne savait dans 
quel sens regarder ses tableaux ! Je 
vous rappelle que l'on est sur Game 
Boy et que les possibilités de chef- 
d'œuvres sont très réduites. Et puis 
même si on a du mal à reconnaître le 
dessin, il faut voir le côté positif des 
choses : cela fait deux jeux pour le 
prix d'un ! Non ? Une fois sur trois, on 
reconnaît une chaise alors que c'est 



un hamburger,,. Un peu comme la 
fameuse tâche d'encre sur la feuille 
pliée; certains voient des papillons, et 
d'autres des géants courant nus sur 
la plage de Berck-sur-Mer (ne 
t'inquiète pas Iggy, je ne citerai pas 
de noms...) ! Certes, la qualité dou- 
teuse des dessins est un point noir, 
mais cela n'entrave en rien le plaisir 
que procure Mario's Picross : c'est le 
soft idéal pour votre Game boy ! 
Quant à sa durée de vie, elle ne vous 
décevra pas non plus, puisque plus 
d'une centaine de grilles sont dispo- 
nibles, dans deux leagues différentes 

le vrai changement 
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DESSINE, C'EST 
PERDU ! 

Apprenez à reconnaître les 

dessins « chelous » made in 

Nintendo : dans le désordre, 

un oignon, une salopette, une 

licorne et un paddle ! Alors, 

convaincu ? Qui a dit non ? 



Game Boy 

MARI05 
PICROSS 



éditeur 



NINTENDO 



genre 



CASSE-TETE 

1 



joueur(s) 



sauvegarde 



OUI 

NON 



continue 



difficulté 



VARIABLE 

LIMITEE 



durée de vie 





0i résumé 

Original Mario's 
Picross ne séduit 
pas tous les 
Players. Néan- 
moins, il est le 
soft idéal pour la 
GB, à la fois 
simple et riche. 
La «picross- 
mania » va 
commencer ! 
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Aucun souci de ce cote la, tout se joue 
sans problème. Heureusement ! 
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ET JE BENEFICIE DES AVANTAGE 
L^WEFC DNE 

1 un numéro gratuit 

2 deux heures de connexion en 3614 
sur le service Minitel de Player Qne 

[D.3B F/min au lieu/oe 1.27 F/min] 

3 la garantie du tarif pendant un an 



E numéros + 77D Crédits Player 154 F 

11 numéros + 1 cadeau Dragon Bail au choix 320 F 

11 numéros + 1 cadeau Dragon Bail au choix + 77D Crédits Player 256 F 




1 figurine Dragon Bail I PIT^^^ Le manga Dragon Bail 

Panel] 

Bon à découper ou à photocopier, et à renvoyer à : Player One, BP 4, 60700 Sacy-le-Grand. Téléphone : 44 69 26 26. (Si vous habitez Paris-RP, composez le 16.) 



«=>«_*■ ! je m'abonne à Player one : 

• 6 numéros: 192 F (ou 154 F + 770 Crédits Player) Tarifs pour la France métropolitaine 
DOM-TOM et étranger : + 49 F (terre/bateau). Envoi par avion : + 96 F 

• 11 numéros : 320 F (ou 256 F + 770 Crédits Player) Tarifs pour la France métropolitaine 
DOM-TOM et étranger : + 90 F (terre/bateau). Envoi par avion : + 176 F 

Je choisis mon cadeau : 1 figurine Dragon Bail ou Le manga Dragon Bail (Réception 4 semaines après ie magazine) 
Je joins un chèque de F à l'ordre de Média Système Edition. 

Nom: Prénom: 

Adresse : 

Code postal : Ville : 



Pays: 



Pseudo : 

(à créer sur le 3615 Player One pour bénéficier du 3614) 



Signature obligatoire* 

'des parents pour les mineurs 
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volets excellents, 
un troisième pointe 
le tout alèses 
crampons, Et c'est 
encore et toujours 



$ 'étalant langoureusement sur 
155 mégas, Super Sidekicks 3 
propose un nombre halluci- 
nant d'options : 64 équipes dispo- 
nibles, 6 tournois différents, ô possi- 
bilités d'améliorations de votre 
équipe (meilleure défense, meilleur 
gardien,..). Le choix vous est même 
donné entre quatre langues (dont le 
français !). Bref, dès le départ, on 
sent que les concepteurs du jeu ont 
réalisé un travail sérieux. Remarquez, 
c'est bien ce qu'on leur demande. 
Une fois vos choix effectués, vous 
arrivez sur le terrain. Là, c'est parti 
pour des matchs explosifs dans une 
ambiance surchauffée. Les possibili- 
tés de vos joueurs se révèlent assez O 
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Lorsque le mot « Chance » apparaît au-dessus de votre joueur, 
vous pouvez tenter un tir. Mais un bon goal l'arrêtera facilement. 



Lavis d'Elwood, 
conquis ! 

« À l'opposé d'un International 
Superstar Soccer, Sidekicks 3 
joue la carte du fun à 200%. 
Prise en main immédiate, 
bourrinage total, gestes 
techniques impressionnants sont 
autant d'éléments placés là pour 
rendre les matchs bien speed et 
bourrés d'adrénaline. 
On pourrait certes lui reprocher 
son manque d'innovations par 
rapport à Sidekicks 2, mais ce 
serait faire preuve de mauvaise 
foi. Car le hit de la Neo Geo ne 
déçoit pas ses innombrables fans 
habitués aux gros sprites et aux 
tirs en force. En revanche, ceux 
qui ne conçoivent les simulations 
de foot qu'au travers de réglages 
de formations et de stratégies et 
qui, une fois sur le terrain, aiment 
construire leur jeu comme dans la 
réalité, risquent de trouver 
Sidekicks 3 un peu léger ! 
On aime ou on n'aime pas, en 
tout cas grâce à l'excellente 
réalisation dont il bénéficie, ce 
soft offre au joueur de grands 
moments de foot, placés sous 
le signe de l'action et du plaisir 
à l'état pur ! » 
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Lorsqu'un joueur se fait trop 

bousculer, il s'énerve et devient 

plus vif et énergique. Une 

aubaine pour son équipe. 



Q ahurissantes. En attaque, ils peu- 
vent tirer, bien sûr, mais aussi faire 
des passes longues ou courtes, drib- 
bler, réaliser des têtes, des reprises 
de volées,.. Les plus doués se per- 
mettent même les plus jolies figures, 
et les talonnades ou les tours com- 
plets en l'air dérouteront sans aucun 
doute votre adversaire. En défense, 
les choses sont moins réjouissantes, 
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Scène inhabituelle : à côté d'un 

joueur à terre, l'arbitre, qui lui 

aussi a pris des coups, repose 

de tout son long. 



puisqu'il n'est plus question que de 
s'emparer du ballon. Vous pouvez le 
faire en piquant simplement le ballon, 
en effectuant un tackle ou bien en 
donnant un coup d'épaule (attention 
aux cartons). 

Plus fun que véritablement technique, 
avec toutes ses séquences animées O 




Séquence de tirs au but : 

un moment d'une rare tension 

où tout peut se jouer sur 

une seule frappe. 
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SUPER 
SIDEKICKS î 



éditeur 



SNK 



genre 



FOOT 
10U2 



joueur(s) 



sauvegarde 



OUI 
INFINI 



continue 



difficulté 



VARIABLE 



durée de vie 





O saluant un but ou les différents 
angles de vue selon votre position sur 
le terrain, Super Sidekicks 3 n'est 
tout de même pas à ranger dans la 
catégorie des jeux 100 l bourrins. 
Celui-ci regorge de petites subtilités 
pas du tout évidentes à maîtriser, et 
les tacticiens en herbe devraient s'y 
retrouver (presque) autant que ceux 



qui jouent uniquement pour le plaisir 
de décocher des patates. Une simu- 
lation exceptionnelle. 



essoufflé rien qu'à les voir courir. 



0i résumé 

La série des 
Super Sidekicks 
est légendaire 
sur Neo Geo. 
Ce troisième 
épisode, rien 
de moins 
qu'excellent, 
comblera les 
fanas de foot 
«arcade». 



UN PEU 
DE RETENUE ! 

Après chaque but marqué, 

une scène vous montre à quel 

point la joie éprouvée par le 

joueur de foot, auteur de ce 

but, peut être impudique 

et sans retenue. 
Un spectacle indécent. . . 




GRAPHISME 



5prites des joueurs réussis, séquences 
animées sympa... Du bon travail. 



ANIMATION 



Les mouvements des joueurs sont parfois 
un chouïa saccadés, mais le fun reste intact. 



u 



Lorsque les joueurs forment 

un mur, ils laissent souvent 

un espace libre. Vous devinez 

où il faut tirer ? 
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Les vivas des supporters mettent une 
ambiance ! Musiques plus quelconques. 



Un gamin de cinq ans s'y retrouverait. 
Bon allez, cinq ans et demi. 
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enfin sur 300, 
À défaut de textes 

en français, on se 

contentera d'une 
version anglaise; 
c'est toujours mieux 



L'une des particularités de 
Myst réside dans le fait qu'il 
est inutile de lire la àoc pour 
s'imprégner du background du jeu. 
Elle se résume à expliquer la fonction 
des boutons du padd\e. Voue êtes 
donc parachuté sur une île inha- 
bitée où se côtoient sans complexe 
diverses architectures plus ou moins 
surréalistes. Que faire d'autre si ce 
n'est découvrir béatement les 
superbes décors, mis en valeur par 
une bande-son sobre mais recréant 
une intense impression de réalité 
(vent, clapotis de l'eau, etc.) ? Les 
graphismes ont été réalisés sur des 
dizaines de Macintosh branchés en 
réseau ! Mais en contrepartie deO 






Chaque image du jeu a demande des dizaines d'heures de calcul. 
La qualité est au rendez-vous. 





Les livres 

La bibliothèque est le point névral- 
gique de votre quête. Le contenu de 
trois grimoires intacts laisse entre- 
voir l'existence de mondes paral- 
lèles, accessibles par des livres 
dissimulés sur l'île, dont une carte 
est accrochée au mur. En cliquant 
sur la tour, vous la ferez pivoter sur 
son axe et l'orienterez vers la fusée, 
le pin géant, l'horloge et le navire. 
Puis, rendez-vous dans le dôme de 
la tour (empruntez le passage caché 
derrière la bibliothèque) : vous y 
découvrirez des indices pour 
accéder aux quatre mondes ; une 
relecture des grimoires vous dira 
comment les utiliser. Pour le monde 
des sons, vous devez trouver et 
brancher la centrale électrique sur 
59 volts (indice de la tour). La fusée 
s'ouvrira sur un orgue (le poste 
de pilotage). La partition à jouer 
pour atteindre le monde des sons 
se trouve dans un livre de 
lai 



À vous de retrouver les pages 
manquantes de ce livre. Le 

message vidéo qu'il renferme 
s'éclaircira à chaque page. 



Q cette richesse, ils se révèlent insuffi- 
samment animés. Ainsi on passe 
d'un endroit à l'autre par « saut 
d'écran ». Après avoir erré sans but 
en s'en prenant plein la vue, il convient 
de se ressaisir pour comprendre où 
l'on est, et surtout pourquoi. 

JE RÊVAIS D'UN AUTRE MONDE 

En faisant étape à la bibliothèque, 



Les pages sont placées en évi- 
dence. Toutefois, avant de les 
trouver, vous devrez résoudre 
de nombreuses énigmes. 



vous comprendrez que votre tache 
consiste à retrouver les pages man- 
quantes de deux livres (un rouge et 
un bleu), dissimulées dans quatre 
mondes parallèles. Durant votre 
enquête, lorsque vous serez dans un 
lieu recelant un indice ou une infor- 
mation essentielle, une musique 
caractéristique (que vous apprendrez Q 




Ce navire, immergé au début 

de la partie, recèle un livre 

donnant accès au monde 

du bateau de pierre. 
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D AUTRES MONDES 

Quatre livres dissimulés sur 

iTle permettent d'accéder à 

des mondée créés par la 

plume d'Atrus. Ces univers 

parallèles et surréalistes, bien 

qu'axés chacun sur un thème, 

ont tous un point commun : 

ils mettent a l'épreuve votre 

sens de l'observation. 



/ 
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Une étape obligatoire de votre quête : lire trois épais grimoires 
recelant d'importantes informations sur les quatre mondes. 




O vite à reconnaître) se fera entendre. 
Votre sens de l'observation est alors 
mis à forte contribution de même 
que votre esprit d'analyse lorsqu'il 
s'agit d'activer un mécanisme. Quoi 
qu'il en soit, chaque énigme a sa solu- 
tion, inscrite bien souvent dans les 
livres. Difficile à souhait, ce jeu est un 
indispensable de la WO. Toutefois, vu 



le nombre de dialogues parlés, il 
convient de tempérer votre enthou- 
siasme si vous ne maîtrisez pas 

futur écrivain de mondes. 
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MYST 



éditeur 



PANASONIC 



genre 



AVENTURE 

1 



joueur(s) 



sauvegarde 



OUI 
NON 



continue 



difficulté 



HOU LA LA! 



durée de vie 



EXCELLENTE 



Qi résumé 

%st renoue avec 
la tradition du jeu 
d'aventure, genre 
Shadow Gâte, 
tombée en désué- 
tude. Scénario 
béton, images et 
son hallucinants : 
un régal pour 
amateur du 
genre. 



GRAPHISME 



Le jeu est réalisé en images de synthèse 
d'une qualité exceptionnelle. 
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Jaguar 




Lee terrakiens ont annexé une 
planète appartenant à la 
Fédération galactique, et dis- 
posé un canon atmosphérique inter- 
disant toute contre-attaque. Vous 
êtes envoyé sur cette planète (l'his- 
toire ne dit pas comment vous évitez 
ledit canon !) afin d'y effectuer un 



certain nombre de missions, aux 
commandée d'un hovercraft de com- 
bat futuriste. Vos objectifs sont, 
dans la plupart des cas, des sites 
stratégiques ennemis défendus par 
diverses pièces d'artillerie, des unités 
de chars, sans oublier l'aviation. Votre 
engin équipé d'un système d'antigra-O 




LES OPERATIONS 

Les missions se déroulent 

dans six sites différents, dont 

les milieux urbains en nocturne, 

de loin les plus intéressants. 
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passer pour 
une simulation, va 
donc combler un 

certain ik 




O vitation évolue dans des décors réali- 
sés en 3D texturée. Les unités mili- 
taires et les transporteurs ennemis 
sont, eux aussi, animés en 3D pour le 
plus grand plaisir des yeux. À l'instar 
du visuel impressionnant par la 
richesse de ses couleurs et son ani- 
mation, il n'y a pas de mauvaise sur- 
prise sur le plan de la jouabilité. Les 
commandes sont très ergonomiques 
et, paddle Jaguar oblige, de nom- 
breuses options tels qu'une vue exté- 
rieure, un radar, un compas et un 
système de visée automatique sont 
accessibles en plein feu de l'action. Q 
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SE RAVITAILLER 

Les caisses et les containers 

renferment des munitions ou 

du fuel pour votre hovercraft. 

Ils peuvent être déposée a 

même le sol ou transportée 

par ces cargos flotteurs. 






O Les concepteurs ont prévu un mode 
Deux joueurs : l'un s'occupe du pilota- 
ge, le second tient le rôle de l'artilleur. 
Ce jeu vous met sous tension perma- 
nente car l'ennemi peut surgir de 
n'importe où. La musique renforce ce 
sentiment d'oppression de façon 
admirable. Les veinards disposant 
d'une télé géante branchée sur la 
chaîne Hi-Fi et d'une Jaguar, s'offri- 
ront des sensations de folie. Même si 
certains n'en sont pas convaincus, ce 
jeu a le mérite d'être passionnante et 
de se démarquer de la production 
habituelle de la machine. ... . 

Wofoi 





LES OBJECTIFS 

Qu'ils soient futuristes ou 
contemporaine, les jeux de char 
proposent toujours les mêmes 
objectifs : aviation, radars, 
usines de retraitement, 
convoie de ravitaillement. . . 



Les avis félins 
de Milouse 
et Stef Lef lou 

MILOUSE : « Bon, ce n'est pas 
encore sur ce coup-là que la 
Jaguar va m'impressionner. En 
voyant d'abord les photos, je me 
suis dit : "Chouette un jeu en 3D." 
J'ai donc mis le jeu dans la Jaguar 
et là... L'intérêt de la 3D texturée 
est d'offrir une animation réaliste, 
mais voilà, dans ce cas, elle est 
tellement lente et saccadée qu'il 
faut un œil d'expert pour savoir 



qu'il s'agit de 3D mappée. » 
LEFLOU : « Il parait que la Jaguar 
est une console 64 bits. Il paraît 
même qu'elle est puissante. La 
Jaguar est donc la console la plus 
sujette aux rumeurs élogieuses... 
Avec Hover Strike, on retrouve un 
principe de jeu ancestral : moi 
vois, moi tue, moi ramasse 
énergie, sans renouvellement dans 
l'action ni dans les graphismes. 
Un jeu tellement soporifique et 
space (t'as vu Chris, j'écris comme 
toi maintenant) qu'il donne des 
hallucinations à Wolfen. » 



Jaguar 

HOVER 
STRIKE 



éditeur 



ATARI 



genre 



TIR 

10U2 



joueur(s) 



sauvegarde 



OUI 



continue 



difficulté 



ASSEZ DIFFICILE 



durée de vie 



INTERESSANTE 
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0i résumé 

Hover Strike est 
l'un des rares 
jeux à exploiter 
les capacités de 
la Jaguar. Un 
shoot themup 
indispensable à 
tout possesseur 
de la machine. 
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une simulation k 
bas Wall à fflcniô 
de satisfaire votre 
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devrait vous combler. 

Découvrez les 
27 équipes k la NBA 
et participez à une 
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au cour 



82 matchs ! 



Rame SETUP 
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AVANT LES DUNKS! 

Avant de débouler en Nike sur 

le parquet, il vous faudra 
accomplir plusieurs réglages. 
Entre le choix du type de match 
et les configurations diverses, 
la disposition des paddles et 
les multiples options acces- 
sibles pendant une rencontre, 
vous risquez de vous y perdre ! 
À noter l'option Replay, très 
agréable et ergonomique. 



53. 



Le réalisme, totalement exempt 
de NBA Jam, atteint avec 
NBA Action 95 son paroxys- 
me. Cest pourquoi, que ce soit dans 
les différents menus reproduisant 
fidèlement le détail d'une compétition, 
ou au cours des matchs, vous devrez 
scrupuleusement respecter certaines 
règles, sous peine de vous retrouver 
bon dernier du classement de la NBA ! 
Après avoir composé votre équipe 
(voir ci-contre), il ne vous reste plus 
qua régler quelques détails comme la 
durée des quarts-temps, le niveau de 
difficulté, les fautes, la fatigue... 
Cette longue mise au point terminée, 
vous accédez à un écran qui vous per- 
met de répartir jusqu'à cinq players O 



Composer 
votre équipe 

NBA Action 95 vous offre la 
possibilité d'accéder à un mode 
stratégique : le Roster 
Managements, vous permettant de 
vendre ou d'acheter des joueurs 
de n'importe quelle équipe. 
Chacun d'eux possède des 
caractéristiques physiques et des 
qualités techniques différentes, qui 
font varier la somme à débourser 
pour les acheter. Logique ! Bien 
sûr, vous pouvez choisir une 
équipe avec sa formation 
d'origine. Mais jouer les managers 
aux dents longues présente un 
certain charme... Vous pouvez 
aussi passer des contrats avec des 
joueurs disponibles, qui ne 
demandent qu'à intégrer une 
équipe pour donner libre court à 
leur talent. Et si tout ça ne vous 
suffit pas, amusez-vous donc à 
créer de toutes pièces un 
basketteur... Si après cela, vous ne 
possédez pas l'équipe idéale, 
passez à la poterie ! 
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Tentative de panier a trois pointe de la part de Grant. Vous pouvez 
toujours essayer de le contrer, mais gare au Goal tending ! 
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LE TERRAIN ET LES ÉQUIPES 

Voici, dans son Intégralité, le plan du terrain, tout à fait réglementaire. Il est entouré d'une foule assez 

silencieuse et plutôt statique. . . La disposition des joueurs correspond à la tactique que vous avez 
choisie ; vous pouvez même assigner un attaquant adverse à un défenseur qu'il ne quittera plus d'une 

semelle ! À côté de ca, on vous présente quatre équipes parmi les plus fameuses. Far ailleurs, les 

noms des joueurs sont fidèles a la composition des vraies équipes de la NBA, et vous retrouverez avec 

plaisir les stars américaines qui font l'essentiel du spectacle dans ce sport. 



£) dans les deux équipes (à l'aide du 
quadrupleur 5ega). Voilà ! le parquet 
immaculé du terrain vous attend... 
Le style de vue risque de vous sembler 
étrange et injouable, mais ne déses- 
pérez pas, on s'y fait à la longue ! Le 
coup d'envoi donné, vous prenez le 
dessus et récupérez la balle. En 
attaque, les troix boutons correspon- 
dent à des actions simples : course 
rapide, passe et tir. En revanche, 
lorsque vous défendez, vous pouvez 
tenter de bloquer l'adversaire ou cou- 
rir, sélectionner le joueur de votre 
choix ou encore sauter pour contrer 



un dunk. Au sujet des règles du jeu, 
vous avez tout intérêt à vous tenir à 
carreau. Les fautes sont toutes 
sanctionnées et donnent souvent lieu 
à des pénalités. Les retours en zone, 
Goal tending ou Shot dock violation 
sont eux aussi fidèlement respectés. 
Nf3A Action 95 propose une action 
parfois un peu répétitive, mais la com- 
plexité des options donnent au joueur, 
un aperçu précis d'une saison de bas- 
ket en NF3A. Un jeu sans grand spec- 
tacle, mais qui a le mérite de four- 
miller de détails originaux! 
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NBA 
ACTION 95 



éditeur 



SEGA 



genre 



SIM U.PE BA SKET 
1A5 



joueur(s) 



sauvegarde 



OUI 
OUI 



continue 



difficulté 
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@i résumé 

Déroutant au 
premier abord, 
NBA Action 95 
propose un style 
de jeu réaliste 
et une myriade 
d'options inté- 
ressantes. Une 
simulation assez 
surprenante. 



GRAPHISME 



Les sprites sont de bonne qualité, mais la 
vue du terrain désarçonnera plus d'un joueur ! 



ANIMATION 



Rien à signaler, si ce n'est que le joueur est 
sujet à des saccades lorsqu'il saute ! 



*% 



PLAYER ONE 



Le bruit de la foule craint et les digits sont 
aussi rauques que la voix de Mourousi. 



JOUABILITE 



Le principe des figures géométriques (pour 
le jeu à plusieurs) est un gage de clarté. 

JUIN «5>5 



V 



100 






80 

75 

70 

65 

60 

55 

50 





VE3BX 




En des temps immémoriaux, 
une horde de bikers fous peu- 
plait déjà la Terre. A cette 
époque, les courses de side-cars fai- 
saient un tabac entre peuplades pri- 
mitives. Dans &C Kacer, vous incar- 
nez un couple de pilotes et participez 
à une compétition, dont le premier lot 



est une moto de toute beauté. Un 
enjeu motivant à une époque où la 
roue venait tout juste d'être inventée !■ 
Après avoir sélectionné vos persos 
parmi six binômes (le célèbre Chuck 
Rock et son père, un Rocker et sa 
groupie, un loup et une pouf. . . le choix 




DELIRE! 

Vous explosez les spectateurs, 
choppez de la bouffe pour récu- 
pérer de l'énergie, donnez des 

est éclectique !), VOUS VOilà prêt à O coups de massues. . . Le pied ! 








O vous lancer dans l'enfer de la course. 
Le départ donné, vous appuyez à 
fond sur le champignon, un concur- 
rent essaye de vous doubler à droite ; 
BOUM ! un coup de massue dans la 
tronche, ça lui apprendra ! Vous négo- 
ciez le premier virage et, là, votre 
side-car part en dérapage. La récu- 
pération n'est pas facile, mais ça 
passe... Le tracé de la piste, assez 
simple au début, devient de plus en 
plus sinueux. Vous traverserez une 
ville préhistorique, une jungle inextri- 
cable, un glacier glissant, une mine 
obscure... Bref, les sites se suivent et Q 
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SOLO OU DUO? 

Le mode Un joueur vous op- 
pose à sept concurrents plus 
ou moins balèzes. À deux, vous 
concourez l'un contre Vautre ou 
entouré d'autres adversaires. 
Chacun ses goûts ! 






Que se ressemblent pas, et, en prime, 
leur tracé change selon le niveau de 
difficulté ! On prend beaucoup de plai- 
sir à piloter en évitant les pièges tor- 
dus du décor et les concurrente. 
Plus qu'une simple simulation, BC 
Racer est une course branchée qui 
vous offre une action drôle et bien 
speedée, dans un univers anachro- 
nique. Et malgré quelques défauts 
(on ne peut pas donner de coup de 
massue sur la gauche I), il s'agit d'un 
excellent jeu qui, à deux, prend une 
tournure carrément exaltante ! 






un ptérodactyl 
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DIAPORAMA 

Quelques-uns des circuits à 
parcourir. Dans chacun d'eux, 
de nombreuses astuces vous 
permettent de couper les 
virages, mais attention, les 
pièges sont parfois traîtres. 



32X vs Mega CD 

Avant de débarquer sur 32X, BC 
Racer tournait sur Mega CD, et le 
passage du support CD au support 
cartouche a occasionné quelques 
bouleversements. Sur Mega CD 
par exemple, on a droit à une 
intro, style DA, de toute beauté et 
des musiques d'une excellente 
qualité. Ces deux points sont 
absents sur 3 2X, et on se retrouve 
avec une ambiance sonore sans 
relief. Pour se rattraper, le jeu 
utilise parfaitement les capacités 



techniques de la 32X : graphismes 
fouillés et animation rapide; c'est 
un sans-faute ! Niveau confort de 
jeu, là aussi, les programmeurs ont 
assuré : trois vues au lieu de deux, 
jouabilité améliorée avec, en 
prime, une conduite un peu plus 
ardue. Enfin, et c'est important, 
on peut désormais jouer à deux 
grâce à un écran splitté, chose 
impossible sur Mega CD. Au final, 
BC Racer 32X apparaît comme une 
évolution positive par rapport à la 
version originale ; de quoi ravir les 
fans de Chuck Rock ! 



Megadrlve 3ë X 

BC 
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éditeur 



SEGA 



genre 



CO URSE DEL IRE 
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sauvegarde 



NON 
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continue 



difficulté 



VARIABLE 
LONGUE 




Qi résumé 

Cette version 
32X de BC Racer 
brille par 
ses qualités 
graphiques, 
sa jouabilité et, 
surtout, son jeu 
à deux, fendard ! 



PLAYER ONE 



GRAPHISME 



Assez fin et fouillé, il offre plein de décors 
et de nombreux détails hilarants. 



ANIMATION 



Quelques saccades dont on s'accommode 
vite. La 32X est bien exploitée. 



SON 



Les musiques ringuardes et les bruitages 
ridicules gâchent l'ambiance. 



JOUABILITE 



Le véhicule dérape constamment et la prise ' 
en main requiert un peu d'entraînement. 
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Bame Boy 







les trois Animaniacs 
de la Warner Bros 
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pompe sur Game fay, 
dans un ieu délirant, 
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Les Animaniacs s'ennuient, ils 
ne savent plus quoi inventer 
pour égayer leur quotidien. 
Cest pourquoi ils décident d'investir, 
en toute illégalité, les studios de la 
Warner pour y dérober des objets 
cultes du cinéma américain, au nez 
et à la barbe d'un gros gardien pati- 



bulaire ! Plusieurs studios, contenant 
les décore de grandes œuvres ciné- 
matographiques, composent les dif- 
férents levels du jeu. VMiana Jonee 
à Dracula, en passant par les grands 
classiques du western, vous avez 
l'embarras du choix. Dans chacun 
de ces décore, voue dirigez les trois O 




CHACUN SON TRUC! 

Faire exploser une bombe, 

frapper le gardien des studios, 

séduire un touriste. . . telles 

sont les aptitudes du trio ! 
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à la réalisation 
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on aimerait en voir 
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OAnimaniacs à tour de rôle. Vous 
sélectionnez celui qui convient à la 
situation rencontrée, par une simple 
pression sur un bouton. Le fait de ne 
gérer qu'un perso à l'écran confère 
plus de clarté au jeu (contrairement 
à la version Megadrive) et, par consé- 
quent, une meilleure jouabilité. Les 
niveaux, assez longs et remplis de 
pièges, se finissent invariablement 
par un boss plus ou moins coriace, 
protégeant l'objet convoité (un cha- 
peau, une statuette...). 
Vous vous rendrez vite compte que 
jouer à Animaniacs nécessite uneQ 



P LAVER ONE 
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ETAT DES LIEUX 

Voici le plan des studios de la 

Warner. Vous pouvez parcourir 

les levels dans n'importe quel 

ordre. Un mot de passe vous 

permet de sauvegarder votre 

partie en cours. 






Q gymnastique gestuelle irréprochable. 
En effet, le temps de réflexion imparti 
pour choisir le bon perso, celui qui 
présente les bonnes aptitudes (voir 
encadré) face à un danger imminent, 
est court. A force d'entraînement et 
de prises de gueule, vous apprendrez 
cependant à bien maîtriser les trois 
zigotos, et découvrirez un jeu bourré 
d'humour, d'astuces et de francs 
délires. L'esprit du dessin animé y 
est retranscrit à merveille ; les 
fans ne pourront qu'apprécier ! Une 
vraie réussite.,. 
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FAR-WEST! 

Voici une partie du level qui 
vous fait découvrir l'Ouest 
aride. Les pur-sang sauvages, 
le cactus et les autres enne- 
mis ne vous laissent pas une 
seule seconde de répit ! 



Le trio 
complémentaire 

À la manière de The Lost Viking, 
Animaniacs exige un minimum de 
réflexion et de réflexes. Chaque 
personnage possède des aptitudes 
très précises et, bien souvent, il 
vous faudra quelques vies pour 
trouver la solution d'une énigme. 
D'une manière générale, les 
personnages bloquant un passage 
et ne pouvant être éliminés 
requièrent les talents de Miss Dot, 
qui leur enverra un baiser 



charmeur. Lorsque des blocs de 
pierre obstruent un passage, la 
force de Wakko vous permettra de 
les pousser ou de les tirer. De 
même, pour frapper certains 
ennemis, il peut utiliser une 
raquette et une balle. Enfin, pour 
les exercices de destruction, 
Spooky, avec son maillet, est le 
perso idéal. Bien sûr, tout n'est pas 
toujours aussi simple et radical, et 
il vous faudra parfois enchaîner 
plusieurs actions à la suite pour 
venir à bout d'un ennemi, surtout 
s'il s'agit d'un boss ! 
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éditeur 
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genre 



PLATE-FORME 



joueur(s) 



sauvegarde 
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continue 



difficulté 



DIFFICILE 
ASSEZ LONGUE 



0i résumé 

Aussi passion- 
nant que sur 
Megadrive, 
Animaniacs sur 
Game Boy 
profite même 
d'améliorations 
notables sur 
le plan de la 
.ilite! 



GRAPHISME 



Pour une Game 3oy, les décors et les divers ' 
personnages sont d'excellente qualité ! 



ANIMATION 



Hormis quelques clignotements, l'ensemble ' 
bouge bien, quoiqu'un peu lentement. 



PLAYER ONE 



Sans crier au génie, la bande-son et les 
bruitages ne prennent pas trop la tête. 



JOUABILITE 



Excellente, grâce au fait que les persos ne 
soient pas présents en même temps à l'écran. 
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Nos deux héros de E5D se 
trouvent, une nouvelle fois, 
confrontés à César qui n'a 
rien trouvé de mieux que d'encercler le 
village résistant, d'une palissade 
géante. Après avoir détruit la 
muraille en bois, nos compères déci- 
dent de faire le tour de l'Europe et de 



ramener a l'empereur, un objet de 
chaque pays visité. Tout ça pour lui 
prouver qu'aucune frontière ne peut 
les arrêter! 

Vous avez le choix entre les deux per- 
sos eachant que l'un est plue rueé et 
l'autre plus fort. . . Le but ? Traverser 




JEUXOLYMPIX 

Pour avancer lors des courses, 
appuyez sans arrêt sur le bou- 



ton B. La manip devient très 
quatre mondée : la Bretagne, la© difficile pour les sauts de haie. 
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magique. Eh oui, c'est 
le grand retour de nos 

amis les retelles : 
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<0 Grèce, l'Helvétie et l'Hispanie. Au 
début de chacun d'eux, un personna- 
ge vous indiquera votre mission 
comme, par exemple, délivrer une 
équipe de rugby. Et en fin de monde, 
on se retrouve dans un tableau très 
original : soit un match de rugby au 
cours duquel il faut marquer un 
essai, soit une corrida. Egalement au 
programme : les Jeux olympiques où 
on meeure à un athlète lors d'un 
100 mètres, d'une course de haies et 
du lancer du javelot (voir encadré 
photos ci-dessus). Par ailleurs-, dans 
les parties « plate-forme »,trouverQ 



PLAYER ONE 
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PHASES ACTION 

Le match de rugby et la 

corrida exige beaucoup de 

concentration et de réflexes. 

L'autre séquence finale 

requiert, quant à elle, de la 

réflexion. Original, non ? 
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pour atterrir le plus loin possible. 



ingez-vous 



Qdix étoiles dissimulées dans des 
blocs (façon Mario), permet d'accé- 
der au bonus stage. 
Ce soft, très sympathique, met en 
avant une réalisation soignée. Cepen- 
dant, la jouabilité est quelque peu 
défaillante : les courses s'avèrent 
épuisantes pour le pouce, on est sou- 
vent obligé de se faire toucher pour 
tuer certains ennemis, et les décors 
sont un peu trop touffus pour l'écran 
de la G5. Ces défauts gâchent un 
peu le jeu, mais c'est un tel plaisir de 
retrouver l'univers de ces Gaulois 
géniaux... 11 ■ 

Maha la 



rTTTTTTTTrrTTTTTTTTTl 





VOYAGE EN GRECE 

Dans ce tableau, vous devez 
être très prudent car un 
discobole vous lance des 
disques dans la « tronche » 
et des cruchee tombent des 
fenêtres. . . 



Lavis de Chris, 
nostalgique 

«C'est fou comme les 
réminiscences de quand on est 
gosse restent accrochées à nos 
cœurs de gamins trop vite 
poussés. Astérix, je l'aime bien ! 
J'ai dévoré toutes les BD du 
tandem Coscinny-Uderzo étant 
marmot, et mon capital sympathie 
pour le petit Gaulois reste intact. 
Maintenant, ce n'est pas pour 
cette simple raison que je vais 
craquer vis-à-vis de n'importe 



quel jeu ayant pour héros ce 
blondinet moustachu. Néanmoins, 
cette fois, j'avoue être tombé sous 
le charme. La jouabilité est bonne, 
la difficulté bien dosée... Bon, 
nous nous trouvons en face d'un 
soft hyper classique, mais réalisé 
avec sérieux, évidemment, ce 
n'est pas non plus du grand art 
- à l'époque des 32 bits, tester 
des jeux Game Boy fait souvent 
tout drôle -mais toute 
proportion gardée, cet Astérix et 
Obélix devrait ravir les fans de 
plate-forme. À voir en tous cas... » 



PLAYER ONE 



Game Boy 

ASTÉRIX 
ET OBELIX 



éditeur 



INFOGRAMMES 



genre 



PLATE-FORME 



joueur(s) 



sauvegarde 



NON 



continue 



NON 



difficulté 



VAR IABLE 
MOYENNE 



0i résumé 

Un plate-forme 
classique au 
premier abord, 
mais qui, au fur 
et à mesure, 
révèle de bonnes 
surprises. 
Il plaira aux 
amateurs de 
la super BD. 



GRAPHISME 



Des couleurs un peu spéciales sur le ôuper 
Game 3oy. Trop confus sur la portable. 



ANIMATION 



Les persos ont une palette de mouve- 
ments assez important. 
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La musique est sympa mais vite lassante. 
Ça manque de bruitages ! 



JOUABILITE 



Des défauts : pas de précision, certains 
ennemis trop difficiles à tuer. . . 
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Game Bear 
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Voilà une idée qu'elle est 
bonne ! Adapter un jeu de 
plate-forme qui n'a l'air de 
rien, et qui se révèle pas mal du tout 
finalement, sur Game Gear. La ver- 
sion Super Nintendo avait constitué 
une bonne surprise (malgré des gra- 
phismes laids) qrâce à un nombre 



important de niveaux avec des pas- 
sages secrets plein partout. Sur la 
Game Gear, les graphismes passent 
beaucoup mieux. Quant à la trame du 
scénario, elle reste identique : pour 
baffer le Dr Maybe, le méchant de 
l'histoire, il faut traverser une soixan- 
taine de niveaux, dont certainsO 




LES OBJETS 

C'est comme cela qu'on les 

appelle parce que ce sont des 

O.BJ.E.T.S : rochers, fromage, 

dentier, hareng, bombe... 




sa carrière sur la 
Game Gear, dans 
le troisième volet 

te aventures 
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O cachés. Il est possible de courir, sau- 
ter, taper, et surtout d'utiliser des 
objets très spécifiques. Ainsi, le 
parapluie permet à James Pond (le 
héros) de descendre en douceur ; les 
bombes peuvent exploser des murs 
bien encombrants ; les bottes à res- 
sort font office de propulseurs pour 
atteindre les sommets... 

PAS COOL LA POUASCAILLE ! 

Starfish aurait obtenu au-dessus de 
907» s'il n'avait pas eu un double pro- 
blème de jouabilité. Tout d'abord, 
l'écran, assez concentré sur l'action, Q 



PLAYER ONE 
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LINFAME 

Depuis le premier épisode, ce 

gros naze qui ose s'attaquer 

au grand agent secret n'a pas 

changé : il s'agit du Dr Maybe, 

capable de passer du blanc au 

vert à la seule vue de Pond. 





Que permet pas d'apercevoir grand 
chose autour de James. Conséquen- 
ce : on ne volt plus les ennemis lors- 
qu'on leur saute dessus. . . Le èecond 
problème vient des commandes. Les 
deux boutons de la Game Gear sont 
mal employés, et l'on est obligé 
d'appuyer rapidement deux fois vers 
l'avant pour courir. Ce défaut se paie- 
ra de quelques vies... 
Cependant, Opération Starfish 
reste un bon jeu, à la fois très 
dur et très long. Faites l'effort de 
mater les commandes, vous ne le 
regretterez pas. 
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LE POISSON- 
ARAIGNÉE 

Parfois, il ne faut pas hésiter 
à marcher la tête en bas, telle 
une araignée, pour atteindre 
la fin du niveau. Mais atten- 
tion, les commandes sont 
alors inversées. . . 



Les avis de 
Lef lou et Ultolf en 

LEFLOU : « Pas de doute, cette 

aventure de James Pond est plate- 
forme très correct, possédant tout 
ce qui fait le charme du genre. 
Graphiquement, il passe mieux sur 
la 8 bits que sur ses grandes 
sœurs. Même s'il manque d'attrait 
visuellement, il demeure une 
valeur sûre, suffisamment long et 
varié pour accrocher longtemps les 
possesseurs de Game Gear. Ils vont 
être contents, eu, qui depuis 



quelques temps n'avaient pas vu 
passer de bons plate-forme. » 
WOLFEN : « Ces derniers temps, 
un certain nombre de jeux se sont 
faits remarquer sur la portable. 
C'est le cas d'Opération Starfish 
que l'on pourrait aisément 
confondre avec la version 16 bits ! 
Même ses petits défauts, 
inhérents à la jouabilité, en font 
un jeu d'une difficulté colossale. 
Un bon défi en perspective pour 
les amateurs du genre. À moins 
que... N'aurais-je pas été, une fois 
encore, victime d'hallucinations ? » 



Gaine fiear 

OPERATION 
STARFISH 



éditeur 



USGOLD 



genre 



PLATE-FORME 



joueur(s) 



sauvegarde 



MO TS PE PA SSE 
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continue 



difficulté 



T RES PURE 
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Si vous vous 
«cassez» deux 
mois dans un 
bled paumé 
avec votre Game 
Gear, Opération 
Sarfish devra 
assurément faire 
partie du voyage. 



PLAYER ONE 
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Il n'est pas évident de réussir à maîtriser 
toutes les actions rapidement. 
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Vous devez protéger des jeunes filles poursuivies par de dangereux vam- 
pires lors d'un séjour dans une maison de campagne. Vous êtes aux com- 
mandes du système de sécurité de la demeure (caméras de surveillance 
et pièges), et devez alterner judicieusement vos activités de chasseur et 
de voyeur (pour comprendre l'intrigue et connaître les changements de 
code du système). La vidéo, plus proche de la version Mega CD que de cel- 
le de la 3D0, déçoit. De plus, la bande-son est à base de dialogues en an- 
glais. Toujours très sympa, mais à réserver aux (a) mateurs. 



CAME BOY 



NFL QBC 2 
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prix 
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Il existait déjà un jeu nommé NFL Quaterback Club sur Game Boy. Il ne 
s'agissait pas d'un jeu de foot américain complet, puisque seul l'entraî- 
nement était prévu ! Voici qu'arrive la cartouche du match ; on retrouve le 
système dejeu des autres versions. Comme sur Game Gear, on peut jouer 
avec des croix et des ronde pour symboliser les joueurs. Le jeu est alors 
très clair malgré la petite taille de l'écran. En revanche, la prise en main 
délicate et les règles particulières de ce sport le réservent aux passion- 
nés de foot américain, qui seront ravis de la qualité du jeu. 



Commercialiser Sensible Soccer sur une console b bits, ça passe à peu 
près. Le proposer sur 16 bits, c'est limite. , . Le développer sur une con- 
sole de la nouvelle génération, ça devient de l'escroquerie pure ! On retrouve 
les sprites de douze pixels de haut très exactement qui donnent l'im- 
pression de voir des fourmis se disputer une miette de pain. L'injouabilité 
caractérisant ce soft est digne de Kick Off, une sacrée référence en la ma- 
tière. Enfin le son, qui n'est autre qu'une digitalisation de Cocotte- 
minute, achèvera de vous dégoûter de cet achat. 
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True Lies 





prix 
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éditeur 
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genre 



COMMERCIAL 
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nombre de joueurs 



sauvegarde 



MO TS PE PA SSE 

NON 



continue 



Le film True Lies est une bonne comédie d'action. La cartouche est un 
jeu d' action tragique. La version Game Boy reprend la structure de celle 
des 16 bits... en pire : les niveaux sont plus labyrinthiques et similaires, ce 
qui les rend encore plus lourds ; leur graphisme est moins bon, puisqu'ils 
sont vus carrément de dessus, sans relief. Le but est toujours de cher- 
cher quelques passes, et de flinguer des ennemis qui se ressemblent tous. 
L'absence de sang giclant sur leur costard rend l'action encore moins 
défoulante. Mieux vaut aller revoir le film. BlibllïKMr 
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i un sadisme rare. 



CAME CEAR 



Championship Hockey 




prix 
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éditeur 
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Whampionship Hockey est une simulation qui aurait pu faire illusion si 
elle avait été commercialisée avant NHL. En fait, ce soft n'est rien d'autre 
qu'un mauvais clone de la référence. Les ressemblances commencent dès 
le menu principal et se poursuivent jusque dans la réalisation. On nous 
propose exactement les mêmes paramétrages que la simu concurrente 
et une action beaucoup moins réaliste du fait du manque d'inertie des 
joueurs. Etaucune sauvegarde n'estautorisée, même pas par passwords. 
Bref, qu'attendez-vous pour acheter NHL ? Wolfêïl 
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Dirt Racer 
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éditeur 
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sauvegarde 
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OUI 



continue 



Ça faisait un moment que l'on n'avait pas vu de jeu utilisant le Super FX. 
Dirt Racer semble arriver à point nommé pour remettre les pendules à 
l'heure. Il s'agit d'un jeu de course à forte tendance stock-car. Les voitures 
réalisées en 3D polygonale évoluent sur des circuits délimités par des 
sprites affichés trop tardivement. La conduite n'étant pas des plus ai- 
sées, on passe malheureusement le plus clair de son temps à se dépêtrer 
du décor ou d'un tête-à-queue. On frise l'injouable, et c'est d'autant plus 
dommage que l'idée semblait séduisante à première vue. ^(fgfl 
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Power Rangers 




éditeur 



genre 



KICK 



FM\I j'HiETtH. 



CROTTE 

I PIGEON 

NON 
VARIABLE 



nombre de joueurs 



sauvegarde 



continue 



Utilisez la manette pour jouer. Lorsque vous voyez apparaître un sym- 
bole sur l'écran de combat, pressez les boutons correspondants (de la 
manette). C'est comme si vous étiez vous-même un Power Ranger. Pour 
gagner, vous devez faire ce qu'il faut au bon moment. Cet extrait de la doc 
résume pas mal la daube du mois : un film vidéo ringard de médiocre qua- 
lité défile pendant que des instructions apparaissent pour donner au 
joueur des ordres du genre « appuie sur & ». Si l'assisté se plante trop 
souvent, il perd et c'est bien fait. Absolument sans intérêt. MilOU56 



CAME BOY 





éditeur 



ACCLAIM 
V\U. BASKE1 
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nombre de joueurs 



sauvegarde 



MO TSPEP ASSE 
OUI 



continue 



La conversion de NBA Jam Tournament Edition sur GF3 ne pouvait se 
faire sans heurt. Alors que la version 16 bits mettait l'accent sur le spec- 
tacle et la qualité du jeu à quatre, sur la portable, seules les nombreuses 
options demeurent. Niveau qualité des matchs — et malgré les-* Hots 
Spots »— , on reste sur sa faim, Les graphismes brouillons n'offrent qu'un 
intérêt limité et enlèvent aux paniers de NBA Jam tout leur charme. Les 
jeuxà grand spectacle n'ont jamais aimé la Game F3qy et, malgré une réa- 
lisation correcte, on ri accroche pas franchement. 
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oici sans aucun doute LA 
bonne surprise du mois. 
Jumping Flash inaugure en 
^,,ét un nouveau genre : le jeu de plate- 
forme en 3P. Seul le scénario ne fait 
pas dans l'original : le joueur incarne un i 
héros qui a pour mission d'aller péter la 
gueule d'un méchant, en l'occurrence le 
baron Aloha, après s'être, toutefois, 
débarrassé de ses sbires. Il faudra 
ainsi détruire six vaisseaux spatiaux, 
chacun composé de deux niveaux et un 
boss. On pilote un Robit (contraction de 
Robot et Rabbit , signifiant lapin en 
anglais !). En fait, on volt l'action par les 
yeux de ce lapin, comme si on y était. 




V 




>^, 



A chaque 



on évolue 

sur un énorme plateau suspendu au- 
dessus du vide (sauf pour deux niveaux 
en intérieur). Pour en arriver à bout, il 



LLLT^j 




usier fabrique sa bombe ainsi. Ensuite, il la fait peter 
ns états d'âme. Puis il recommence, inlassablement. 



faut ramasser les quatre Jetpods qui y 
sont disséminés, puis aller se poser 
sur le bouton Exit, et ce, en un temps 
imparti. Bien évidemment, les Jetpods 
ont été placés aux endroits les plus 
inaccessibles, souvent sur les plus 



hautes plates-formes, Heureusement, 
notre lapin possède la faculté de sauter 
avec une force démesurée (voir ci- 
contre). Chaque niveau est occupé par 
divers ennemis comiques, en général des 
animaux, qui se comportent de manière 









71? 





En sautant dans des anneaux spéciaux, on se téléporte vers ui 
m bonus où il faut éclater tous les ballons rapid* 
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, «.eux ou trois étapes : après la première impulsion, on peut 
wner une deuxième, puis une troisième. 





fort réaliste. Ainsi, les grenouilles 
essaient de vous sauter dessus et ten- 
tent de vous toucher avec leur langue. 
Les pélicans volent lentement en altitu- 
de et balancent des bombes. Les 
bousiers, eux, créent des bombes 
en les roulant avec leurs 
pattes, puis les font 
exploser sous votre nez. 
On peut s'en débarrasser en les 
shootant au laser ou, mieux, en 



leur sautant sur la tête. Plus on tombe 
de haut, plus on inflige de dégâts aux 
ennemi ! 

La jouabilité du jeu étant vraiment 
bonne, bien que l'on évolue dans un 
monde en 3D, on prend un réel 
plaisir rien qu'en se dépla- 
çant, un peu comme quand 
onjoueà5uperMario. Les 
décors varient beaucoup selon les 
niveaux et on se retrouve dans 




■autant de très haut, on peut pulvériser les ennemis d'u. 
?up. Avec de petits sauts, ii faut cinq ou six coupe. 



des lieux très divers : campagne, pèle 
sud, ville, fête forraine. . . Certains élé- 
ments de ces décors présentent des 
réactions particulières : on s'envole au- 
dessus des ventilateurs, on est entraîné 
par des tapis roulants... Bien sûr, le jeu 



propose de nombreuses options (lais- 
sées, parfois, par des ennemis explo- 
ses) qui permettent de geler les adver- 
saires, de reprendre de l'énergie... De 
son côté, le lapin peut trouver et 
embarquer jusqu'à trois armes spé- 




tout sur le sol 





fusées partent vite 
ais pas longtempi 



es puissant, le la 
' e pas la vue 



L'avis de Didou 

« Que 5t-r3amabé du Pougeléon me transperce si je m'égare, mais Jumping Flash 
m'est apparu telle une véritable révélation. Merci mon bon Milouse de m'avoir lais- 
sé poser mes petites mimines sur le paddle pour jouer à ce soft original. C'est 
tout simplement extraordinaire, voire même sensationnel ! Je le conseille donc, 
sans aucune hésitation, à tous les possesseurs de P5X. Certes il s'avère un tan- 
tinet facile, mais c'est tellement novateur et fun que l'on ne ~ : 



Depuis quelque temps, Iggy n'allait pas très fort. Au bord de la dépression, il ne finissait 
qu'il y avait des scènes cinématiques dans Jumping Flash, il a retrouvé le goût de vivre ! 



que 

ies et arrivait à l'heure 



-vous. Mais dés qu'il a vu 
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MONDE 1 



MONDE 2 
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: les aiguilles tournen 







11 



/e ou ce sphinx me fai 
vraiment de l'œil ? 
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date et lieu de sortie 



DISPO NIBLE JA PON 
SONY 



genre 



PLATE-FORME 3D 

Original. 

Bonne jouabilité. 

atmosphère particulière. 

Musique marrante. 



.es découvertes les plus 
savoureuses ne durent 
même pas une journée. 



ciales en réserve, plus puissantes que le 
laser (presque inutiles vu la facilité du 
jeu). Il faut en effet moins d'une journée 
pour régler son compte à cette tapette 
d'Aloha ! Et après, on jette le CD ? Non, 
malheureux ! On passe aux trois niveaux 
du mode Time Attack, afin d'inscrire 
nom sur les tables des records (en 
récoltant les quatre Jetpods le plus vite 
possible). Évidemment, il est conseillé 
de posséder une Memory card pour pro- 
fiter de ce mode qui « booste » sérieu- 
sement la durée de vie du jeu. Jeu qui 
vaut le détour à la fois pour son origina- 
lité et la qualité de sa réalisation, qui 
n'est pas sans rappelée celle de Motor 
Toon, mais avec plus de texture sur les 
objets. Les musiques collent parfaite- 
ment à l'atmosphère comico-juvénile 
dégagée par l'environnement graphique. 
Bref, on se fait plaisir. La PSX est en 
train de se constituer une logithèque de 
qualité. 



r=i 



m système de visée très 
tique indique en permaner 
position des quatre jel 
le de la 



Pour monter, il faut 
de ballon en bail 
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Manqas 



Maqs de 
jeux vidéo 



Comïes 
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29, rue Kell 
BP356 
75526 Pari 
Cedex f f 

Tel: 

(1)47 00 7g 3g 

Fax: 
149*3 03 73 



■ 



(Pour toute correspondan- 
ce, joindre une enveloppe 
timbrée, SVP.) 



24, rue 

Monge 
75526 Parut! 

Métro : 
Cardinal 
Letnoine 

Tel: 

(1)47 00 7g 3g 
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ous connaissez tous le prin- 
cipe du jeu des sept erreurs ? 
Oui, oui ! il s'agit bien du 
célèbre jeu proposant deux 
illustrations apparemment identiques, 
mais dans lesquelles se sont glissées 
des anomalies à découvrir. On retrouve 
le plus souvent cet exercice visuel dans 
les journaux. Et si je vous dis mainte- 
nant que ce jeu, vieux comme le monde, 
fait son apparition sur PSX, me croirez- 
vous ? C'est pourtant le cas ! La seule 
différence tient au fait que les concep- 
teurs ont utilisé les capacités de la PSX 
pour réactualiser et moderniser ce jeu. 




Missland propose une multitude de 
scènes réalisées en images de synthèse 
qui, dans la plupart des cas, sont ani- 



Les pièces du jeu d'échecs 
jui se déplacent en perma- 
nence, ne facilitent pas 
travail d'observation. 

respecte les règles à la lettre), ou le 
manège de chevaux de bois entraînés 
dans une sarabande sans fin. 
Bien entendu, l'écran est splité pour 
vous permettre de comparer la version 
originale et celle comprenant les erreurs, 
au nombre de huit. Il convient alors 
d'effectuer des rotations et des zooms 
pour visualiser la scène sous tous les 
angles imaginables. Vous disposez d'un 
temps limité pour découvrir toutes les 
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issland 



date et lieu de sortie 



DISPONIBLE JAPON 



éditeur 



ALTRON CORP. 



genre 



REFLEXION 

Un mode Deux joueurs 
très prenant. 

Des zooms et 

des rotations 

du plus bel effet. 



Mais qui diable cela 
intéressera-t-il ? 



c'est amusant une heure, mais de là à 
investir, il y a un grand pas... La PSX 
mérite incontestablement la palme de 
la console offrant la panoplie de jeux la 
plus diversifiée. . . mais pas forcément 
la plus intéressante. 



mees en trois dimensions. A titre 
d'exemple, citons la partie d'échecs 
imaginaire disputée par la console (elle 



erreurs et passer au tableau suivant. 
Voilà pour le mode solo ! 
Dans le cas du mode Deux joueurs, cela 
devient quand même plus intéressant. 
Chaque compétiteur joue sur l'une des 
deux fenêtres de l'écran, en dirigeant en 
alternance les rotations et les zooms. 
Lorsque vous n'avez pas la main, vous 
subissez les manœuvres de votre adver- 
saire, et devez vous efforcer de cliquer 
sur les erreurs au bon moment. Bref, 
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Chaque tableau se carac 
par une difficulté parti< 
'ci, c'est un amalgam 
olorées. 



que très depouil 
cette scène préhistor 
slicate à cause du 
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iche en Idées et concepts 
nouveaux, Sega nous pro- 
pose un jeu de plate- 
forme (c'est original) 
ayant pour personnage principal un petit 
bonhomme ressemblant étrangement à 
Sonic (il fallait y penser). Ironie mise à 
part, saluons l'arrivée de ce valeureux 
petit nouveau dans le monde des héros 
de jeux vidéo et voyons en deux mots le 
scénario. Astal et une personne de son 
espèce et de sexe opposé (très impor- 
tant !) vivaient en parfaite harmonie jus- 
qu'au jour où, da'mned I, la belle se fait 



enlever par un démon apparemment 
habité par celui de midi. N'écoutant que 
son courage et regrettant les petites 
gâteries de sa dulcinée, Astal ne fait 
alors ni une ni deux et fonce tête bais- 
sée à travers les niveaux pour régler son 
compte à finfâaâme méchant. Tout ça 
pour dire que — cela se vérifie une fois 
de plus — il n'est point besoin d'un bon 
scénario pour créer un bon jeu. 
Après deux dessins animés d'introduc- 
tion on ne peut plus sympathiques (et 
assez longs, préparez les chips), le menu 
de présentation apparaît. Si nombre de 



turn 
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ntre avec votre ami a plumes se fait dès le pre, 
Faites un bon geste, délivrez-le de sa ca 



choses peuvent être sélectionnées 
(musiques, nombre de vies...), il n'y a en 
revanche aucun niveau de difficulté. On 
s'apercevra par la suite que c'est un peu 
dommage vu que le jeu se révèle trop 
facile. Une fois tout arrangé comme bon 
vous semble, une pression décidée sur le 
bouton 5tart vous envoie à l'aventure. Le 
joueur avisé s'essaie alors à toutes les 
manips et découvre que son personnage 
peut : 1) Sauter et donner des coups 
(normal), 2) asséner de grands coups 
sur le sol (très utile pour tuer ses adver- 
saires) et 3) souffler très puissamment 




ce qui, également, n'est pas du goût de 
la plupart des ennemis. 
Très tôt dans le jeu, vous allez trouver 
une cage retenant un oiseau. Lorsque 
vous aurez délivré ce dernier, il vous sui- 
vra (au début, il est un peu énervant 
mais on s'habitue à son air niais) et 
pourra vous aider en différentes circons- 
tances. Il est également utile de noter 
qu'un deuxième joueur à la possibilité de 
le manipuler. 

Ce qui surprend (agréablement) lors- 
qu'on joue à Astal, c'est la beauté du 
jeu. Contrairement à certains de mes 



5, souffle 

<s pour les refro 
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stage aussi beau que dangereux. Les cieux vous entourent 
i moindre faux pas vous chutez sans espoir de survie. 
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rtion, Astal vous propose deux véritables petits dessins 
animés vous montrant de quelle façon l'effroyable gros vilain du jeu vient 
s'emparer de la dulcinée du héros. Classieux. 
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La façon la plus sûre de vous débarrasser de vos adversaires consiste 

à frapper un grand coup sur le sol afin de les transformer en joyaux puis, 

tranquillement, de les détruire. 
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pourtant éminents confrères (voir les 
avis), j'estime qu'Astal est vraiment 
très réussi graphiquement, bon, 
d'accord, on n'ouvre pas de grands yeux 
ébahis à chaque minute qui passe, mais 
Astal est riche en effets de brume, de 
transparence, les couleurs sont mer- 
veilleusement choisies... Bref, il se révèle 
très classe. De plus, les différents 
niveaux ne se ressemblent vraiment pas 
(on passe allègrement des volcans en 
fusion à des contrées enneigées, d'une 
grotte mal éclairée à une cité dans les 



nuages...) et la découverte de chacun 
procure à chaque fois de nouvelles sen- 
sations. L'environnement sonore accom- 
pagnant le tout se révélant excellent (les 
musiques sont à tomber par terre), je 
me permettrai de qualifier le résultat 
d'ensemble de réussi. Les autres peu- 
vent dire ce qu'ils veulent, je reste sur 
mes positions. 

Lisant sans abuser des effets de zooms 
et de rotations, Astal se la joue plus 
efficace que flambeur. C'est peut-être ce 
côté « pas si impressionnant pour une 




es ignées. 
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32 bits » qui fait que de nombreuses 
personnes, à la rédac, ont jeté un coup 
d'œil rapide sur ce jeu en faisant suivre 
immédiatement celui-ci d'une moue 
dubitative. C'est dommage, car le jeu 
possède indiscutablement de grandes 
qualités et il ravira sans aucun doute 
les fans purs et durs de plate-forme (et 
ils sont nombreux). Maintenant, et c'est 



malheureusement tout aussi irréfra- 
gable, Astal pèche par une durée de vie 
trop courte (trop facile, continues infi- 
nis...) et il risque de laisser les joueurs 
même moyens sur leur faim. C'est là 
pour moi son seul véritable défaut, mais 
c'en est un gros. Avec une main dans le 
dos, peut-être... *. , 

Chris 




vif et énerve, Astal est capable de soulever les charges les plus lourdes et 
de les jeter ensuite au loin. Démonstration ici avec ces deux photos. 
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Oh, la grosse 



Séquence émotion devant cet énorme ver entre les pattes duquel vous devez 
passer. Si vous ne voulez pas vous faire écraser, suivez bien le rythme 
de déplacement de la gigantesque larve et déplacez-vous en cadence. 




Certains passages riches en émotions fortes réclameront de votre part calme 
et dextérité. Respirez par le nez, tout ira bien... 
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our franchir cet' 
tée de 





date et lieu de sortie 



DISPONIBLE JAPON 



éditeur 



SECA 



genre 



PLATE-FORME 

Des graphismes très 
réussis. 

Des musiques sublimes. 

La possibilité de jouer 
à deux. 



Jeu (beaucoup) 
trop facile. 
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(sévères*) de... 

Elwood 

« Avec son petit air de Sonic et son charisme, Astal possède un charme cer- 
tain. Cependant il perd beaucoup en intérêt à cause d'une action monotone et 
répétitive et de sa trop grande facilité. Voici certainement un des premiers 
jets en matière de jeu de plate-forme sur 5atum et espérons que, à l'avenir, 
les programmeurs nous proposerons des jeux plus fouillés et plus intenses ». 

Didou 

« Mouais franchement je suis pas en extase devant ce soft. Cest certes très 
beau au niveau des graphismes (et encore rien d'exceptionnel) mais l'aventure 
de ce héros ne m'a pas vraiment emballé. Tout semble déjà vu et il n' y a pas la 
petite touche magique qui rend un soft attachant ». 
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ntant maléfique de votre espèce vous attei 
décor magnifique de nuages déferlants. 
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unners Heaven est un jeu 
d'action « des familles », un 
genre malheureusement 
devenu rare sur 16 bits. Il se 
situe dans la lignée des Probotectors 
(sur W et SN) et autre Top Hunter 
(sur Neo Geo). C'est un jeu de tir 
dans lequel vous dirigez un garçon ou 
une fille (non, on ne peut pas jouer à 
deux !), à travers des niveaux linéaires 
au scrolling horizontal. L'action se 
déroule sur deux plans : au sol ou sur 
une « plate-forme ». Le joueur pourra 
donc pratiquer l'alternance afin de 
mieux shooter les ennemis avec l'arme 
appropriée (voir encadré). 
Heureusement, car l'action est fran- 
chement intense : on subit de 



constants assauts de la part de sol- 
dats ennemis qui attaquent depuis 
divers véhicules blindés, d'objets 
volants qui vous bombardent, et de 
nombreux boss qui bloquent le passa- 
ge. L'action est donc soutenue mais 
classique... trop classique même. 
Sans jouer les francs-tireurs, les 
Players regretteront que ce jeu ne 
soit pas le paradis promis aux shoo- 
teurs. Il n'accroche pas vraiment... 
C'est du pur « rentre dedans » (à la 
limite de l'excès) où le joueur avance 
en tirant, telle une broyeuse creusant 
un tunnel... Bref, il est répétitif et 
offre très peu de surprises. 
De plus, la réalisation se révèle, au 
bout du compte, moyenne pour un jeu 
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în, Ruka voit la vie en rose ! Ce i 
pas tout à fait notre cas.... 



32 bits. Globalement correcte, la 
jouabilité souffre toutefois d'un 
défaut : on se fait souvent submerger 
par l'attaque ennemie, comme pris 
dans un engrenage mortel. Quant aux 
graphismes, ils sont peu colorés (sur- 
tout ceux des boss, presque mono- 
chromes). Et si l'animation ne souffre 
d'aucun ralentissement, elle pèche, en 



revanche, par un manque de scrollings. 
Il n'y en a souvent qu'un. Enfin l'am- 
biance sonore est ratée : les musiques 
guillerettes sont un brin décalées par 
rapport à l'action. De plus, les brui- 
tages sont sourds, voire absents, 
notamment ceux qui marquent l'impact 
des balles. Pour tout dire, le joueur 
éprouve de la difficulté à rentrer 



Séquence speed dans un décor minier. Dans le même gen 
je préfère Donkey Kong Country, sur SN. . . 
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Gunners Heaven mise beaucoup sur les boss, ce qui explique qu'il y en ait 

deux par niveau. Banals et assez moches, ils ont au moins le mérite d'utiliser 

une véritable technique d'esquive puis d'attaque. 
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Mante religieuse Serpent teint 
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propre.. 


. mais pas forcément au sens figuré. 



il 












pleinement dans l'action. Mais atten- 
tion, Gunners Heaven reste tout de 
même un jeu correct. Il séduira très 



certainement les nouvelles recrues 
du « bazookayage », pas encore 
rompues à cet exercice trop rare... 
mais pas tellement les vétérans, 



comme moi 



pas vraiment aux anges. 
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DISPONIBLE JAPON 






SONY 


J*Tïr 


genre 


hafaudage. 


TIR 




Jeu dans l'esprit arcade. 

Action intense. 

Six longs niveaux. 
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Classicisme absolu. 

Ambiance sonore ratée. 

Pas de jeu à deux i 

Pas de niveau de 
difficulté. 



Mineurs 



~ héros Axel Sonics et Ruka Hetfield, disposent r m ^ v f> 

d'armes différentes mais de puissance équivalente. f * fe v * * 
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Tir de base : plus efficace 
z Ruka car multidirectionnel. 




Rayon multidirectionnel : 
vous n'avez plus qu'à éviter les balles. 



Tir air/sol : 
se révèle peu efficace. 
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Flamme : 
courte mais puissante. 
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L'option Boost : amplifie 
la puissance de n'importe qu'elle arme. 
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Bombe nucléaire : 
celle de Ruka ne protège pas des ennemis. 
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'il est un mot qui définit 
correctement Virtual Hydlide 
après que l'on s'y soit essayé, 
c'est « déroutant ». Et ce pour 
plusieurs raisons. 

D'abord, là où tout le monde s'attendait 
à découvrir un RPG pur et dur repré- 
senté tout en 3D, c'est un jeu d'arcade- 
aventure qui se dévoile. Et puis en ce qui 
concerne la réalisation, les impressions 
se modifient à chaque minute qui 
passe. On commence par se dire que 
c'est du jamais vu, et puis on découvre 
pas mal de petits bugs : des sprites qui 
passent au travers d'autres, des décors 
vraiment moins réussis que d'autres. . . 
Mais l'ambiance finit par reprendre le 



dessus, et alors qu'un squelette vous 
attaque perfidement dans le dos, un 
frisson non maîtrisé vous parcourt la 
colonne vertébrale. Preuve que vous êtes 
tout de même dans le jeu et que celui-ci 
possède un indéniable petit quelque 
chose. 5i la réalisation de Virtual 
Hydlide mérite une attention particu- 
lière (voir « De nouvelles perspectives 
en 3D »), son concept reste assez sim- 
pliste. Débarquant dans une plaine 
assez vaste où ne se trouvent ni villes ni 
humains, vous devez visiter différents 
lieux dans un ordre bien précis et récu- 
pérer sur votre chemin certains objets 
(armes, herbes médicinales, objets diffi- 
cilement identifiables — le japonais 
n'aide pas, évidemment...). Attention 



V 



Saturn 
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Life 442/650 





Inutile de frapper comme un sourd sur ce groupe d'armures 
de chevalier. Elles sont vides et ne bougent pas. 



niveau un peu particulier 
t rempli de téléporteurs. 



ae plus efficace po 
se paumer... 



Adieu 
princesse... 

L'intro, magnifique, nous montre de 

quelle façon une princesse, dans son 

beau château, se fait enlever par un 

gigantesque démon apparemment 

peu commode. 




Petite visite du cimetière. Il 

suffit de venir faire un tour 

ici pour que les morts sortent 

de leur tombe. 

à ne pas accumuler trop de choses : 
vous seriez trop lourd et ne vous dépla- 
ceriez plus que difficilement. Le jeu vous 



assiste pas mal puisque vous avez une 
boussole et qu'une carte est mise à 
tout moment à votre disposition. 
Impossible de se perdre, donc. L'ordre de 
visite des huit endroits indiqués sur la 
carte (un cimetière, une maison, un 
labyrinthe de ruines. . .) vous est même 
indiqué. Dans la série « j'te mâche le 
travail ». . . Assez impressionnant, 
Virtual Hydlide pèche par une jouabilité 
moyenne et une profondeur de jeu assez 



Les décors en extérieur sont 

assez beaux. Pour preuve, 

ce pont de pierre enjambant 

un court d'eau. 
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superficielle : vous rencontrez pas mal 
de monstres différents que pouvez évi- 
ter facilement, votre avancée se fait 
trop rapidement compte tenu de l'aide 
qui vous est fournie. . . Tout cela est 
dommage, car le jeu est loin d'être inin- 
téressant. Espérons que tous ces 
défauts seront absents d'un hypothé- 
tique Virtual Hydlide 2... 
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Voici la carte de la contrée dans laquelle vous vous trouvez. 
Chaque point jaune signale un lieu qu'il faut visiter, mais pas dans n'Importe quel ordre.. 



velles perspectives ert $ 

Virtual Hydlide s'impose comme un des premiers jeux de ce genre en 3D... ou du moins en fausse 3D. En effet, un jeu de rôle vraiment 
réalisé en 3D vous permettrait de vous promener au milieu d'un monde et d'objets entièrement élaborés avec des polygones. La 5aturn 
ne disposant pas de co-processeur spécialisé dans le calcul et l'affichage 3D (à la différence de la PlayStation), les programmeurs 
ont reculé ici devant l'ampleur de la tâche. Ils ont préféré tout faire en 2D (en dessinant ou en digitalisant des photos) puis utiliser 
les capacités de zoom et rotation de la bécane pour donner un effet de profondeur et de perspective. Poussant le réalisme, les pro- 
grammeurs se sont permis de gérer le relief des terrains (heureusement !). Ainsi , vous monterez sur une butte, descendrez des esca- 
liers, etc. En ce qui concerne les différents sprites du jeu (objets, ennemis...), Virtual Hydlide joue souvent la carte de la facilité. Si cer- 
tains ont été dessinés sous différentes perspectives et peuvent être vus sous plusieurs angles, d'autres, comme les pierres tombales 
du cimetière ou les arbres de la forêt, vous offrent toujours la même vue : vous tournez autour, l'angle ne change pas. Ce sont des élé- 
ments en 2D dans un univers 3D. Sinon, selon vos déplacements, les angles de vue changent (la caméra se rapproche ou s'éloigne, 
tourne...). Le résultat est un peu déroutant au départ (les déplacements sont assez saccadés), mais on finit par s'y habituer. En tout 
cas, Virtual Hydlide a le mérite d'ouvrir de nouvelles perspectives de jeu. Ses successeurs sauront sans doute faire mieux. 




date et lieu de sortie 



DISPONIBLE JAPON 



éditeur 



genre 



ARCADE/AVENTURE 

L'ambiance réussie. 

La réalisation 

impressionnante : 

on s y croit vraiment. 

La jouabilité moyenne. 

Les déplacements 
saccadés. 

La courte durée de vie. 

Les menus en japonais. 



».ik* ; 



Les joies des menus en japo- 
nais. Heureusement qu'il y a 
des petits dessins pour vous 
aider dans votre inventaire. 
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Les vilains pas beaux 
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Nouveau combat contre un chevalier-démon. Si vous êtes 
en danger, courez. Il sera incapable de vous rattraper. 
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e premier fit un malheur sans 
précédent ; le second passa 
plus inaperçu malgré ses inno- 
vations... Quant au troisième 
volet des aventures des Bomberman, 
il débarque sur 5uper Famicom, et, une 
fois de plus, les programmeurs de 
Hudson Soft ont joué la carte de l'amé- 
lioration plutôt que de la refonte. Dans 
son principe (génial), Bomberman 3 
reste inchangé, mais une foule de 
détails novateurs le rendent encore 
plus démentiel que par le passé. . . 
et c'est peu dire ! 

Tout d'abord, on retrouve trois menus 
simples et clairs : le mode Story, le 



mode Battle et les options. Au moins 
c'est clair, on ne s'emmêle pas les pin- 
ceaux ! En mode Story, vous pouvez 
jouer seul ou à deux en simultané 
(excellente idée I). Votre mission 
consiste à libérer cinq mondes de l'em- 
prise d'un savant fou et de ses robots 
dévastateurs. Assez proche des ver- 
sions précédentes, il offre de jolis gra- 
phismes, des ennemis originaux et 
variés, et un niveau de difficulté assez 
correct. Si vous préférez les affronte- 
ments un poil plus virils, optez directe- 
ment pour un combat en mode Battle. 
Première innovation de taille, on peut 
désormais y puer à cinq en même 
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Les boss du mode Story ne 
dérogent pas à la règle : ils 
sont originaux, viscieux et 
imprévisibles ! 
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Pour finir chaque level du mode 

Story, voue devez récupérer 

un fragment de bomberman 

caché dans une sphère. 

Super Famicom 



plein milieu ! Choisissez votre type de 
match (par équipe ou individuellement), 
votre perso (il y en a huit aux personna- 
lités bien marquées), le nombre de 
rounds, le nombre de joueurs et, enfin, le 
terrain de vos ébats (voir ci-contre), 
puis préparez-vous à l'affrontement. 
À première vue, rien de nouveau par 
rapport à Bomberman 2 : on pose des 
bombes, elles explosent et on essaye de 
griller ses adversaires. 



options sont plus nombreuses et 
on note, avec joie, l'apparition des 
« dinosaures ». Si vous en trouvez un, 
vous pouvez le chevaucher et, ainsi, vous 
faire toucher une fois ! 5ur le plan des 
innovations pures, la plus géniale est 
celle qui vous empêche de « réellement » 
mourir lorsqu'un adversaire vous 
touche. En fait, vous disparaissez de 
l'écran pour réapparaître à l'extérieur, ce 
qui vous permet de lâcher des bombes 
dans l'arène et, ainsi, aider ou gêner un 



berman 3 
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temps (comme sur Nec). Quatre persos 
sont situés dans les angles de l'arène, 
le cinquième se trouve, quant à lui, en 



des concurrents. Ça peut sembler tout 
bête mais, au moins, les joueurs élimi- 
nés peuvent encore participer au jeu. 
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Voici les huit persos que vous pouvez incarner. À noter que 
chaque bomberman possède une nationalité différente. 
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Voici à quoi servent les dinosaures roses : ils vous permettent 
de sauter pour éviter les explosions ! 



W 
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Voilà l'option géniale ! Regardez les trois persos autour du 
terrain, ils pourrissent la vie des deux survivants. 




Un mode permet au vainqueur 
d'un match de gagner une 

option : il suffit de participer à 
une séance de tir aux buts. 
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de toute beauté, mais reste: 

sur vos gardes, il regorge 

de pièges ! 
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I semblerait, en cette ère 
ingrate où les 16 bits enten- 
dent sonner le glas de leur 
propre mort, que les éditeurs 
aient décidé de sacrifier la forme au 
fond en nous proposant des RPG ou, en 
l'occurrence, des wargames. Cette dé- 
marche, aussi intéressante que méri- 
toire, va nous permettre de passer 
encore bien des heures sur nos 
machines adorées. Tant mieux ! car elles 
ne méritent vraiment pas d'être déjà 
délaissées (et puis bon, les 32 bits ne 
sont pas encore sorties officiellement). 
Tout ça pour dire qu'Ogre Battle, moi, il 
me plaisait plutôt bien, a priori ! 



Passons sur le scénario sans intérêt 
pour aborder les faits. Le jeu est divisé 
en une dizaine de cartes auxquelles 
vous accédez progressivement (vous en 
terminez une, vous en commencez une 
autre...). Représentées intégralement 
en mode 7, elles abritent différentes 
constructions : votre base, celle de l'en- 
nemi, et tout un tas de temples ou de 
camps que vous devez conquérir (= vous 
poser dessus. Facile !). Vous disposez 
de neuf unités que vous déployez 
comme bon vous semble. Chacune 
d'elles est composée, au départ, de per- 
sonnages bien définis (voir la galerie), 
mais il ne tient qu'à vous de constituer 



Le bouton R permet d'avoir une 
vue d'ensemble de la carte et 
de mieux visualiser les déplace- 
ments de vos troupes. 




Dans certaines villes, des 

habitants vous donnent des 

conseils. Retenez-les, ils vous 

serviront plus tard. 
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l'affrontement s'entretuent automati- 
quement, vous avez la possibilité d'in- 
tervenir en décidant de prendre la fuite 
(couard !), ou en utilisant une carte du 
tarot. En effet, chaque fois que vous 
libérez une ville, le jeu vous propose de 
tirer au sort une des iames du tarot. 
Du Chariot à la Tour, en passant par le 
Diable ou la Lune, chacune d'entre elles 
possède des pouvoirs bien précis (l'une 
accroît votre habileté, l'autre endort les 
ennemis...). A vous de les utiliser comme 
il convient, lors des combats. Cet 
aspect « cartomancie » d'Ogre Battle 
est assez intéressant et original. 
Doté d'une réalisation plutôt moyenne, 
Ogre F3attle se rattrape par un certain 
côté accrocheur (j'ai eu du mal à arrê- 
ter), même s'il semblera un peu juste 
aux fans de wargames purs et durs : la 
stratégie est minime, les options pas 
toujours très claires, et puis surtout, la 
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vos équipes. Lors d'une rencontre avec 
une unité ennemie, la carte disparaît au 
profit d'une scène de combat en 3D iso- 
métrique. Même si les protagonistes de 




notice vous indique pas à pas ce que 
vous devez faire à travers les différents 
niveaux. Frustrant... 
Ogre Battle demeure néanmoins un jeu 




SI 



Lors des combats, les personnages en seconde ligne sont mieux 
protégés <que ceux de devant. Placez-y vos plus précieux éléments. 



"^ 



Lorsque vous déployez vos troupes, gardez toujours une 
ou deux un\tés près de votre base, pour la défendre. 
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i'o'\c\ la carte d'ensemble qui vous montre l'état de vos conquêtes. 
N'oubliez pas de sauvegarder ! 



Les sorts mis à votre disposition (grâce aux cartes) vous 
permettent de devenir plus offensif ou bien, au contraire, de 
mieux vous défendre, tout dépend des circonstances que 
vous rencontrez. 



Chaque personnage possède 
des caractéristiques bien pré- 
cises. N'abandonnez pas les 
plus faibles, ils s'amélioreront. 



intéressant, qui a le mérite d'étoffer un 
peu la logithèque de la Super Famicom, 
assez peu gâtée côté wargame. 



date et lieu de sortie 



DISP ONIBLE USA 
ENIX 




genre 



WARGAME 

La variété des persos. 

Des musiques adaptées. I 

| L'utilisation originale des! 
cartes de tarot. 

Un côté accrocheur. 

Des graphismes 
sommaires. 

Une profondeur de jeu 
assez médiocre. 

La notice aide trop. 



Voici neuf des vingt-et-une cartes que vous pouvez tirer au sort : la Justice, le Pendu, le Monde. . . Tous leurs pouvoirs sont à votre portée. 
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Bubu et Magic Sam, nos deux 
« astucemen », n'ont pas ménagé leur 
peine ! Ils vous livrent pêle-mêle, et 
de bon cœur, le secret du départ 
canon sur Daytona, une ribambelle 
de mots de passe (Cannon Fodder, 
Newman-Haas Racing Indicar....), le 
Debug code de Super Return of the 
Jedi (enfin)... N'oubliez pas que vous 
pouvez vous aussi GAGNER UN JEU 
pour votre console ! Ce mois-ci, nous 
publions la carte du monde de James 
Pond 3, avec tous les levels secrets... 



Codes 
Action Replay 



Cannon 
Fodder 
(SN) 



» sont des 
~ à rentrer en hexa- 
décimal. 63 = 99 (vies, 
temps...) 

Armement illimité : 
Bazooka 

Team 1 : 7E15CCxx 
Team 2 : 7E15CExx 
Team 3 : 7E15D0xx 
Grenade 

Team 1 : 7E15C6xx 
Team 2 : 7E15CÔxx 
Team 3 : 7E15CAxx 

• Choix des grades 
(« xx » de à F) : 
Soldat 1 : 7E05AB0x 
Soldat 2 : 7E05B70x 
Soldat 3 : 7E05C30x 
Soldat 4 :7E05CFOx 
Soldat 5 : 7E05DF30x 
Soldat 6 : 7E05E70x 

• Continues infinies 
(recruits remaining) : 
7E057F63 

Les deux codes suivants 
sont activés dès que vous 
mettez le switch de 
l'action Replay en position 
haute: 

• Mission/phase complète : 
7E1570FF 

• Try again : 7E1575FF 

(Philippe Cavallini, 
Seaucaire) 



Daytona USA 

Saturn 

Départ canon, 
musiques cachées, 
karaoké 

Bubu/Chon/Magic 
Sam 



Départ canon : 

Dans les deux circuits où 
l'on démarre en départ 
arrêté (le Médium et le 
Long), on peut, à 
l'instar du célèbre 
Mario Kart, réaliser 
un départ très rapide. 
Pour cela, il faut, au 
premier feu rouge, 
appuyer sur les 
freins et monter le 
régime du moteur 
entre 6000 et 6500 
tours (dans la zone 
orange du compte 
tour). Quand le feu 

f>asse au vert, libérez 
es freins ; vous partirez 
comme une flèche ! À vous 
les nouveaux records... 

Musiques cachées : 

Voici la liste des musiques 
cachées dont on vous a 



DU MOIS 



parlé dans les actus du 
dernier Player One. Nous 
vous rappelons qu'il faut 
d'abord réaliser un excel- 
lent temps pour entrer 
dans le tableau des vain- 
queurs (à la rédac, on n'y 
accède pas facilement). Sur 
ce tableau, vous devrez 
inscrire, à la place de vos 
initiales, les sigles (le « . » 
compte) qui correspondent 
aux musiques suivantes : 



« S.H » : 
« A.B » : 
« V.R » : 
« SHO » 
« G. F » : 
« S.C » : 
« S.F » : 
« TOR » 
« GPR » 
« E.R » : 
« QTT » 
« T.B » : 



Space Harrier 
After Burner 
Virtua Racing 
: Super Hang On 
Galaxy Force 
Stadium Cross 
Strike Fighter 
: Taboatran 
: GP Rider 
Enduro Racer 
: Qaltate 
Thunder Blades 



« H.O » 
« O.R » 
« P.D » : 



: Hang on 
Out Run 
Power Drift 
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« V.F » : Virtua Fighter 

« SMG » : Super Monaco GP 

« R.M » : Rad Mobile 

« EXM » : Exhaust Naut 

« GLC » : G-Loc 

« ORS » : Out Runners 

« SDI » : SDI 

« VMO » : Van Million 





Karaoké : 

Voici le cheat « con » du 
mois ! Ça vous dit de 
chanter les... heu... 
SUPERBES chansons 
de Daytona, pendant 
que vous jouez ? 
Allez, c'est pas dur, les 
paroles sont très 
simples à retenir ! Il 
faut d'abord aller 
dans le menu Options 
et mettre le jeu en 
mode Normal. 
Ensuite, vous devez 
jouer en Arcade 
Mode. Et lorsque 
vous choisissez votre cir- 
cuit (écran de sélection), 
maintenez la croix de 
direction en position Haut. 
Il ne vous reste plus quà 
lire les paroles s'affichant à 
l'écran, pendant la course. 
Ne vous plantez pas ! 

asEâ 
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True lies 

Super Nintendo/ 

Megadrive 

Select stage, 
vies infinies, etc. 

Bubu 



Si je vous dis : « J'ai la 
"totale" pour True Lies ! » 
Selon vous, est-ce la vérité 
ou un ignoble mensonge ? 
Eh bien, c'est vrai, aussi 
vrai que je m'appelle Bubu 
(bien trouvé mon nom 



d'agent secret, non ?) ! 
Si vous ne me croyez pas, 
allez dans le menu 
Password et rentrez les 
codes suivants : 
Select stage : MNCHT 
Vies infinies : BGLVS 
Énergie infinie : BGGRLY 
Fusil à pompe : SHTGN 



Super Punch Out 

Super Nintendo 

Sound test, 
Music test 

Bubu 



Pour entendre des 
« Outch ! », « Argg ! », et 
autres « Humf ! » à volon- 
té, il suffit d'allumer le jeu, 
et, dès que le petit logo 
blanc Nintendo apparaît, 
de presser simultanément 
les boutons L et R de la 
seconde manette. Un 
menu s'inscrit alors à 
l'écran avec les Sound test 
et Music test. 




Warlock 

Super Nintendo 

Select stage 

Bubu 



Après les mots de passe, 
le mois dernier, voici le 
sélect stage pour TOUS 
les niveaux ! Durant la 
page de présentation, 
faites : Gauche, Gauche, 
Droite, Gauche, Droite, 
Droite, Gauche, Droite, 
Droite, Gauche, Gauche, 
Droite. Et hop, le tableau 
du sélect stage apparaît. 
Warlock, c'est magique ! 
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Toutes les armes : 

BGWPNS 

Voir le staff : CRDTS 

Certains codes sont cumu- 
lables. Par exemple : sélect 
stage + vies infinies + 
toutes les armes. Faites 
donc « reset » entre 
chaque code. 



Bubsy 2 

Megadrive 
Invincibilité 

Bubu 



Être invincible, c'est très 
utile, surtout dans ce jeu ! 
Non MC Yas, j'ai pas dit 
« invisible »; mais c'est 
vrai que tu devrais 
essayer, ça nous ferait des 
vacances. 

Bref, pour être invincible 
dans Bubsy 2, il suffit 
d'aller à la page de 
présentation et de taper 
C, A, B, C, Haut, Bas. 



AAots de passe 



Cannon 
Fodder 
(SN) 



1 : NBPBZ 
Mission 2 : BCBCY 
Mission 3 : SCSDX 
Mission 4 : CDBGW 
Mission 5 : TP5HT 
Mission 6 : HGPKS 
Mission 7 : SGPLR 
Mission ô : GHBNP 
Mission 9 : XHSPN 
Mission 10 : LKDRL 
Mission 11 : WKPSK 
Mission 12 : NLDTH 
Mission 13 : XLPWG 
Mission 14 : LNBXD 
Mission 15 : BNSYC 
Mission 16 : NPBZB 
Mission 17 : BPSZZ 
Mission 1ô : SRGBY 
Mission 19 : HRXCX 
Mission 2.0 : TSGDW 
Mission 21 : CSRGT 
Mission 22 : STCHS 

(Philippe Cavallini, 
Beaucaire) 



Newman-Haas 
Racing Indicar 
Featuring 
Nîgel Mansell 
(SN) 



Shaq Fu 

Super Nintendo 

Jouer avec tous 
les persos. 
mode Tricheur 

Bubu 



Jeu avec n'importe quel 
perso en mode Story : 

Allez dans le menu 
Option et mettez-vous sur 
le Music Test. Les sept 
premières musiques corres- 
pondent aux sept 




méchants. Sélectionnez 
une musique et faites, 
aussitôt, Haut, Bas, B, 
Gauche, Droite, B. 

Si c'est bien fait, un flash 
apparaîtra. 

Mode Tricheur : 

Choisissez le menu 
Option, écoutez la qua- 
trième musique, puis pres- 




sez huit fois le bouton L, 
trois fois R et cinq fois B 
sur la manette 1. 
Si votre manip est correcte, 
un flash se déclenchera. 
Par ailleurs, quel que soit 
le mode de jeu, pour faire 
gagner le joueur de 
gauche, faites Select + Y ; 
et sélect + X pour faire 
gagner l'autre (valable sur 
les deux manettes). 



mode Arcade. 

Phosnix : 
CNB2BVHVHB6BVBGB 
2GBQCBGBQV 

Long Beach : DZCQCL 
LBTCZCVBQCBKB4DBG 
C42 

• Milwaukee : 
GBD6C2NBZDVDVBVC 
2NCGFBGD9B 

• Détroit : HGFQDLSB 
3FGHBBZDVRCXF2GFT6 

• Port la nd : 

JVG6FBW7FZJ2B2FB 
VC6G2GGT6 

• Cleveland : 
K4KBFVXWFGVKQB6F 
2.DGHVBHGZ 
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Codes 
Action Replay 



B0DSJVBJ62 

• Brooklyn : 

NXN2LV2WKHXM6DBH 
VOXXKGBK7Z 

• Lexington : 
P8QBNB6WQJXPQDLH 
22X.LBBLZB 

• Loudon : 

RNRVQB9WVJ6RQDZJ 
L3FFLZGMJ6 

» Vancouver : SOTBRM 

GWYKLTQFGJ23YPMV 

GNRG 

» Elkhart Lake : 

VDWBT3NW2KNVGFVK 

L7YTNQGPRG 

• Nazareth : 
WQX2X3YDDKZV6GVLB 
ÔFYNVGQOL 

• Laguna 5eca : 
X2Z20M3DLK4W6H2L 
WBF2NXGR76 

• Fin : 

ZG0L34CDPLNY 
GJLNCDY4NZGSPG 

(Philippe Cavallini, 
Beaucaire) 



Michael 
Jordan (SN) 



TJÛ33CPQZZD 
2SQZ21ZYRHB 
TSMMHGBW43D 
Telle une nouveauté 
bonus, voici un super 
code dont je vous lais- 
se découvrir les effets : 
MCHLJRDN 23 



lackhawk 
(SN) 



au 2 : FBWC 
line niveau 3 : QP7R 
Mine niveau 4 : WJTV 
Arbre niveau 1 : RRYB 
Arbre niveau 2 : Z59P 
Arbre niveau 3 : XJ5N 
Arbre niveau 4 : CGDM 



Flink 

Megadrive 
Mega CD 

Choisir son niveau, 
connaître l'intégralité 
des sorts magiques... 

Magic Sam 



En décembre dernier, 
Psygnosis nous avait 
concocté un excellent jeu 
de plate-forme (sur 
Megadrive et sur Mega 
CD), mais tellement vaste 
qu'il se peut que vous 
soyez coincé... Pas de 
panique, nous avons un 
super cheat mode ! 
Pendant le déroulement du 
jeu, appuyez sur Bas. Tout 
en maintenant cette 
touche, pressez sur Start 
pour mettre le jeu en 
pause. Puis lâchez le bou- 
ton Bas ; maintenez Start, 





en appuyant 3 fois sur 
Droite, 3 fois sur Gauche, 
2 fois sur Droite, 2 fois sur 
Gauche, 1 fois sur Droite 
et 1 fois sur Gauche. Et 



« cheat menu » apparaît. 
Pour passer de niveau en 
niveau, il suffira de presser 
sur Pause et de sélection- 
ner « quitter le niveau ». 



La Belle et la Bête 

Super Nintendo 

Passer de niveau en 
niveau 

Magic Sam 



Ce merveilleux conte, 
repris au cinéma par les 
studios Disney et adapté 
sur SN par Hudson Soft, 





peut sembler difficile. Nous 
vous avons donc dégotté 
un petit cheat qui vous 
permettra de passer sim- 
plement de niveau en 
niveau. Alors, pendant le 
jeu, faites une pause en 
appuyant sur Start, puis 



tapez Gauche, Y, L, Bas. Si 

tout s'est correctement 
déroulé, la pause s'arrêtera 
d'elle-même. Ensuite, pour 
zapper le niveau dans 
lequel vous vous trouvez, 
pressez simultanément 
sur L + Select. 



Ardy Light Foot 

Super Nintendo 

Pour passer d'un 
niveau à l'autre. 



Magic Sam 



Ce jeu de plate-forme, 
certes très sympathique, 
nécessite néanmoins un 
peu d'aide car son niveau 
est assez élevé. Heureu- 
sement, nous sommes là ! 
Dans les passwords, placez 
les objets comme indiqué 
sur la photo, c'est-à-dire 





les cerises sur la souche 
d'arbre, la grappe de rai- 
sins sur le ballon et 
l'orange dans l'arbre. 

Grâce à ces manœuvres, 



vous activerez un cheat 
secret. Ensuite, pendant le 
jeu, appuyez sur L ou R 
pour passer au niveau pré- 
cédent, ou suivant. 
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Taz - Escape f rom 

Mars 

Megadrive 
Debug menu 

Magic Sam 



Le diable de Tasmanie est 
de retour ! On va tout de 
suite le calmer. Dès 
l'apparition du logo Sega, 
appuyez simultanément 
sur les boutons A et B du 
paddle 1, et B et C du 
paddle 2. Et, durant le jeu, 
faites une pause, puis a 
nouveau A pour accéder 
au « Debug menu », et 
enfin C pour sélectionner 
votre niveau. 





MOTS 
DE PASSE 

Désert nive 

Désert niveau 2 : 

GSG3 

Désert niveau 3 : 

BMHS 

Désert niveau 4 : Y4DJ 

Château niveau 1 : 

HCKD 

Château niveau 2 : 

NRLF 

Château niveau 3 : 

F3MHS 

Château niveau 4 : 

MJXG 

Château niveau 5 : 

K3CH 

(F3ubu) 



Super Return of 
the Jedi 

Super Nintendo 

Debug code 

Magic Sam 



Ah ! enfin, la force est de 
retour (en nous) ! Ce 
Debug code nous l'atten- 
dions... Sans plus tarder, 
nous vous le divulguons. À 
l'écran titre, lorsque « Start, 
Options, Passwords » 
apparaît, tapez rapidement 
sur la première manette : 
A, A, B, B, X, X, Y, Y, A, B, 
X, Y, A, B, X, Y. Ensuite, 
dans les passwords, enre- 
gistrez le code suivant : 
RLGQMN. Vous arriverez 
alors au deuxième level. 
Pour activer le Debug 
code, il ne vous reste plus 
qu'à appuyer simultané- 




ment sur les boutons L et 
R de votre seconde 
manette. Enfin ! voici ce 
fameux Debug code grâce 



auquel vous pouvez sélec- 
tionner votre niveau, votre 
perso, votre arme, votre 
niveau d'énergie... 




Sink or Swim 
(SN) 



ls de 5 en 5 



CRUMBS 

JUMPED 

JIGSAW 

WARSAW 

F3ANANA 

OYSTER 

TENNIS 

ISLAND 

CRATER 

DENNIS 

PADDLE 

FATMAN 

SUMMER 

CLOUDS 

KEBAF3S 

LIZARD 

SILVER 

3RIDGE 

RECORD 



(3ubu) 



Power Drive 
(MD) 



DCVW3X2R4K 
Round 3 : 4Ô4QNGR- 
ROLN40627 
Round 4 : 

X2MRW4ÔD64Y7HX93 
Round 5 : 
N4CNM3YXKICTF35X 
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MOTS 
DE PASSE 



nd 6 : 
KICN9R9FZKJVD2CV 
Round 7 : 

664DBJ70Z67Ô3HPX 
Round & : 

C4CFRH09QKPLNR44 
Round b (deuxième 
partie) : 
NFWQGB5PV32D6ZH2 



Bubsy II (AAD) 




Firemen 

Super Nintendo 

Sound test et 
mode Expert 

Magic Sam 



À peine est-il sorti des 
grands entrepôts de 
Bandai, que nous décou- 
vrons, sur ce petit jeu de 
Human qui ressemble 
beaucoup à Zombies, des 
codes très intéressants. 
Nos petits pompiers vont 
pouvoir danser sur le bon 




pied en écoutant les 
musiques de ce jeu. Il suffit 
de presser, lors de l'écran 
titre, les boutons R, L, R, 
L, Y, X, A. Et si, par le plus 
grand des hasards, vous 
trouvez le jeu trop aisé, 
voici un code qui vous 
conduira tout droit dans 
un mode Expert. Toujours 
lors de l'écran titre, pres- 
sez les boutons Haut, Bas, 

A, a, K, L, A. 




Ristar 

Megadrive 
Select stage 

Bubu 



Après le sélect stage des 
boss le mois dernier, cette 
fois, on vous livre le sélect 
stage complet ! Car si les 
boss sont difficiles, les 
niveaux le sont encore 
plus. Sélectionnez les 
passwords et tapez ILO- 
VEU (car vous adorez 
Ristar). Allez ensuite dans 
le menu principal et faites 
Start. 
Le sélect stage apparaîtra. 




Ce mois-ci, nous vous 
présentons la carte du 
monde du tout récent 
James Pond 3 (Opération 
Starfish) sur SN. 
Cette carte est plus 
intéressante qu'il n'y 
paraît, car elle indique les 
niveaux où se situent les 
levels cachés du jeu. 
Bravo à Roselyne Faron, 
qui habite Lupieu (01), 
pour avoir terminé ce jeu ! 
Elle recevra, très prochai- 
nement, un jeu pour sa 
Super Nintendo. 
Que les garçons en pren- 
nent de îa graine ! 
Si vous aussi vous voulez 
gagner un jeu pour votre 
console faites nous par- 
venir un plan de jeu à : 
Player One, 
Magic Sam, 
19, rue Louis-Pasteur 
92513 Boulogne Cedex. 
S'il est sélectionné, vous 
recevrez un jeu dans les 
quatre semaines suivant la 
parution du magazine. 
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-*= : Ï-<ÎZ> mars 94 
Dossier ; NBA Jam 
Te«t« : Castlevania MQ, 
Super Empire Strikes Back, 
Ecjuinox, Lost Vikings MD, 
Night Trap MCD, Micro 
Machines GG... 
Hans <5 Aatucea : Flashback 




COMMENT 
DEVENIR 

EUR DE 

IDEO ? 




-^-"1 avril 94 

Dooeiero : Comment devenir 
testeur, Rock'n Roll Racing 
Test» : Skyblazer, Dune, Clay 
Fighter, Val d'Isère, Art of 
Fighting 2. Yumemi Mistery 
Mansion... 
Piano & Astuce» : 
Landstalker 




*"1 ^^ mai 94 
Dossiers : Virtua Racing, 
Les métiers du jeu vidéo 
Tests : Dune II, Subterrania, 
L'Ecole dee Champions 
Plans et Astuces : 
Landstalker 



-*=f-r^ juin 94 

Dossiers : DBZ, 

Foot, 

Warioland 

Test» ; FIFA Soccer SN, 

Megaman X, Mystic Quest, 

Pete Sampras Tennis MD... 

Plans & Astuces : 

Landstalker 



■ ^1 - *"1 Juillet-août 94 

Dossier : CBS de Chicago 
Tests : Super Metroid, Smash 
Tennis, Les Schtroumpfs SN, 
Le Livre de la Jungle, Super 
SF II, Monster Max. World 
Heroes 2 Jet... 
Plans & Astuces : 
Landstalker 




Interview dkcIuiivi 
«wS do J-C Van Dsmnic 
jSÏÏÏ L«» photo* Hu film 




— =1-^^ septembre 94 

Dossiers : Mortal Kombat II, 
Nouvelles consoles 
Tests : Donkey Kong 94, 
Mega Bomberman, Tomcat 
Alley, Wolfenstein 3D Jaguar... 
Plans & Astuces : Super 
Street Fighter II 




octobre 94 

Dossiers : La réalisation de 

Donkey Kong Country, 

Earthworm Jim 

Tests : Stunt Kacer FX, 

Sparkster, F1 Pôle Position 2, 

Urban Strike, Mr Nutz MD, 

Alien vs Predator Jaguar, 

Probotector 2 03... 

Piano & Astuce» : Megaman X 
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W LA FOLIE 
EARTHWORM 
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«"1 ~^° novembre 94 
Doaaier : Jeux de râle 
Test» : Earthworm Jim, 
Secret of Maria. Batman & 
Robin, Mickey Mania, Super 
&omberman 2, Micro 
Machines 2 MD, Micro 
Machines SN & GB. Le Roi 
Lion, FIFA 95 MD. Sonic & 
Knuckles... 
Plane & Astuce» : Megaman X 




--=*-*=> décembre 94- 
Ooaaiera : Saturn, 
Ponkey Kong Country, 
Megadrive 32X 
Tests : Soulblazer, Pitfall, 
Dynamite Headdy MD, Shining 
Force 2, King of Fighters '94. 
FIFA 3D0, Super SF II 3D0, 
Mr Nutz GB... 



-^-5==s* janvier 35 
Doaeïera : Dragon Bail Z 95 
Testa : Aero 2, Zéro, Super 
Punch Out, Désert Strike GB, 
Doom Jaguar, Soleil. Cannon 
Fodder, Samurai Shodown II, 
Need for Speed... 
OTW : Clockwork Unight. 
Rockman X2. Goémon 3, 
Uniracers... 
P/*ns et Astuces : 
Shining Force II 




^S <TZ> février 95 

Dossiers : Player One 50e 
CES Las Vegas 
Tests : Superstar Soccer, 
Demon's Crest, Ristar, Thème 
Park 3D0, Tetris & Dr Mario, 
Wario Blast. Return Fine... 
OTW : Toh Shin Den. 
Victory Goal... 
Plana et Astuces : 
Shining Force II 




^^1 Mars 95 
Doaaiera : Manqas et jeux 
vidéo, La 3D expliquée 
Tests : Fatal Fury Spécial. 
NBA Jam TE, La Légende de 
Thor, Samurai Shodown MD, 
BC Racers... 

OTW: Rayden, Cyber Sied. 
Mleak the Blood, Space 
Griffon... 

Plans et Astuces : 
Shining Force II 



Bon de commande à découper ou à photocopier et à renvoyer à : Player One ■ BP4 • 60700 Sacy-le-Grand 
Tél. : 44 69 26 26 (faites le 16 si vous habitez Paris ou la région parisienne) 

CD Oui ! Je souhaite recevoir le(s) numéro(s) de Player One suivant (s). J'ajoute 7 F de frais d'envoi par numéro. 
Je joins un chèque de F à l'ordre de Média Système Édition. 

























Prix par exemplaire 


Qté 


Total 


• 






















35 F (28 F -f 7 F) 
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• 


• 


• 





% 


% 





• 





37 F (30 F + 7 F) 







Pour commander des numéros antérieurs, téléphonez au 44 69 26 26 
(faites le 16 si vous habitez Paris ou la région parisienne). 

Attention ! Les numéros 1, 3, 4, 12, 23, 24, sont épuisés. 



Nom : 

Prénom : 

Adresse : 

Code postal : Ville : 



Signature obligatoire* 

'des parents pour les mineurs 





n se retrouve 



rendez-vous 

mensuel des Plans et 
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LA LEGENDE 






UMNCIUAIREPB 
TENEBRES 




E 



I n quittant la forteresse, 
|vous retrouvez avec plai- 
Isir la relative tranquillité 
des flancs de la montagne. Il 
vous faut, maintenant, rejoindre 
I étoile de téléportation placée un 
brin au sud du sommet. Pour cela, 
vous devez obligatoirement sau- 
ter du haut de la falaise sur une 
plate-forme située en contrebas. 
Une fois en vue de l'étoile, utilisez 
l'énergie de votre bracelet pour 
l'activer. Vous serez alors instan- 
tanément téléporté dans une 
zone montagneuse, un peu plus à 
l'ouest. 

C'est bien entendu à l'occasion de 
votre passage que le volcan choi- 
sit de se mettre en colère. Et 
malgré l'éruption, l'endroit est 
surpeuplé car il sert de champ de 



LA CLE ROUGE 

En arrivant sur cette corniche, l'armée ennemie vous ten- 
dra une embuscade. Dès que vous passerez près d'un sol- 
dat, il sautera au sol. L'astuce consiste donc à les faire 
bondir un par un en avançant progressivement. Lorsque 
vous en serez venu à bout, votre réflexe sera de continuer 
sur la gauche... mais c'est une erreur ! En effet, au terme 
de ce combat, faites demi-tour pour découvrir un télépor- 
teur. En l'empruntant, vous arriverez sur une plate-forme 
isolée sur laquelle est dissimulée la clé. 
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Ce tourbillon ténébreux vous téléportera au pied 
du volcan de l'île. 



manœuvres à l'armée ennemie. 
Outre les traditionnels fantas- 
sins, vous découvrirez des troupes 
aéroportées. Ce sont des démons 



LE DRAGON ROUGE 



En entrant dans la salle précédant le sanctuaire des Ténèbres, une vision d'horreur vous 
attend : un énorme dragon rouge aux naseaux fumants vous fixe de son regard meurtrier 
plein de haine ! Inutile d'essayer de lier connaissance, il vous attaquera immédiatement à 
l'aide de son souffle de feu. Attention, grâce à son cou articulé, il peut couvrir une large 
zone d'effet. Si vous évitez ses flammes, il vous crachera une série de trois boules d'énergie. 
Enfin, méfiez-vous aussi 
de ses phases d'inactivité 
car elles augurent souve " 
une attaque directe av 
sa gueule. Bref, une fois 
n'est pas coutume, il fa 1 * 
sortir l'artillerie lourd* 
sélectionnez l'épée « Mort 
ou, à défaut, un glaive ou, 
dans le pire des cas, une 
épée normale. Le moment 
idéal pour placer un coup 
d'estoc consiste à 
attendre son attaque de 
boules d'énergie. Ce n'esl 
qu'alors que vous passe- 
rez au travers avant de lui 
asséner deux ou troi 
attaques consécutives. 



; 




volants qui ont pour tâche de 
parachuter des espèces de boules 
de poils assez redoutables. Pour 
corser le tout, le site est arrosé 
d'une copieuse pluie de boules de 
feu incandescentes. 
Une fois entré dans la grotte 
volcanique, vous disposez de 
quelques instants de répit pour 
vous restaurer un petit peu. 
Ensuite, vous arriverez rapide- 
ment au sommet d'un gouffre. 
Vous devrez alors sauter sur le 
côté gauche afin de vous emparer 
de la clé verte, gardée par une 
horde de bêtes. Une fois cette clé 
en votre possession, un télépor- 
teur vous ramènera au sommet 
du gouffre, pour vous permettre 
de sauter droit devant vous, 
cette fois. Très rapidement, vous 




Passage de haute voltige sur 
des dalles mouvantes. Atten- 
tion aux sorciers adverses ! 



tomberez sur une légion militaire 
ennemie (encadré « La clé rouge »). 
Une fois que vous aurez la clé 
rouge en main, vous pourrez conti- 
nuer votre progression vers la 
gauche pour déboucher, enfin, 
dans une vaste salle qu'il vous 
faudra traverser en sautant de 
dalle en dalle. Petite précision, ces 
plates-formes sont mobiles et 
surplombent un lac de magma 
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bouillonnant. Il n'y a pas de secret : 
il s'agit de trouver le bon timming. 
Après ces acrobaties, vous voici 
enfin devant la porte rouge. Celle- 
ci débouche sur l'antre du dragon, 
le gardien du sanctuaire des 
Ténèbres {encadré « Le dragon 
rouge »). Lorsque vous lui aurez 
porté le coup de grâce, il s'effon- 
drera dans les flammes pour lais- 



ser place à une dalle mouvante ; 
ce\\e-ci permet d'atteindre une 
plate-forme sur laquelle se trouve 
une porte d'argent. Un petit coup 
d'énergie sur cette porte et elle 
s'ouvrira sur le sanctuaire des 
Ténèbres. Shade, l'esprit de 
l'ombre, se joindra à vous et vous 
fera bénéficier de ses facultés 
(encadré ci-dessous). 



LES POUVOIRS DE SHADE 

Pour être invoqué, Shade, l'esprit des ténèbres, exige que 
vous soyez placé face à votre propre reflet que seuls les 
monolithes de pierre noire polie renvoient convenablement. 
Dès que Shade se trouve à vos cotés, votre corps se 
dédouble et c'est l'esprit qui subit les dommages. Autre- 
ment dit, dans les termes du jeu, c'est votre énergie 
magique qui baisse et non votre énergie vitale. 
La griffe de l'ombre, une faculté très utile, vous permet de 
saisir des objets hors d'atteinte en temps normal, et 
surtout, de franchir certains gouffres. Le dernier pouvoir 

de Shade consiste en une 
a - version plus élaborée du 
dédoublement. Lorsque 
3 vous l'utilisez, votre enve- 

loppe charnelle reste sur 
place tandis qu'un ecto- 
plasme à votre Image se 
déplace pour effectuer des 
tâches difficiles. 






incrouR 

AU CHATEAU 




Vous retrouverez l'air 
libre dans la partie 
nord-ouest de l'île. La 
seule issue possible consiste a 
aller encore plus a l'ouest où 
une succesion de pics rocheux 
mettra à forte contribution 
votre aptitude à sauter. Ce 
passage rappelle étrangement 
certains jeux de plate-forme. 
Sur le dernier nid d'aigle, vous 
découvrirez un vieux sage en 
pleine méditation. En vous 
apercevant, il vous remettra 
une bague qui permet de re- 
gagner des points de magie 
lorsque vous êtes à l'air libre. 
Au cours de la conversation qui 
s'en suivra, vous apprendrez 
que le pendentif que vous avez 
récupéré, après votre combat 





Vous devez effectuer une suc- 
cession de sauts dont cer- 
tains nécessitent de l'élan. 



Ce sage semble en connaître 

beaucoup sur les événements 

actuels... 



avec le serpent géant, appar- 
tient en fait a Givyn, votre sœur 
aînée disparue depuis dix ans. 
Enfin, le sage vous recomman- 
dera d'aller au château récupé- 
rer un objet que convoite votre 
rival bracelet d'Argent. Quittez 
ce lieu désolé en empruntant 
l'étoile de téléportation qui vous 
emmènera sur une plage, a 
l'ouest de l'île. Profitez-en pour 
faire le plein de poissons en les 
asphyxiant a l'air libre. Vous 
regagnez la ville, et découvrez 
avec horreur qu'elle est tenue 
par l'armée ennemie. En tentant 
de vous y infiltrer, vous livrerez 
combat sur combat, jusqu'à 
découvrir une famille réfugiée 
dans une maison du port. 
L'enfant de cette famille vous 
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Le sage vous fait don d'un anneau qui vous permettra 
de régénérer votre énergie magique. 



endroit se terminant par une 
faille ; utilisez alors la griffe de 
\' ombre pour accéder a l'entrée 
du sanctuaire de la Nature. 




révélera l'existence d'un autre 
sanctuaire au nord-est de 
cette demeure. 

En vous rendant à ce nouveau 
sanctuaire, vous serez amené a 
traverser une jungle peuplée de 
serpents et de zombies. Mais 
dans un premier temps, il vous 
faut trouver la roche des 
Ténèbres pour invoquer Shade, 
avant de gagner le centre de la 
forêt. Puis vous atteindrez un 




La ville et le château sont 
occupés par l'armée ennemie. 
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>ette nouvelle épopée sou- 
terraine met Efreet à 
l'honneur, dans la mesure 
où il devra résoudre la plupart 
de vos problèmes. 
Une fois le seuil franchi, vous 
débouchez dans une grande 
salle gardée par des démons 
ailés. Le combat ne sera pas 



constaterez, à plusieurs re- 
prises, que certains braseros 
sont éteints. L'une des condi- 
tions requises pour rencontrer 
le boss de ce sanctuaire est, 
justement, de tous les rallumer. 
Pour cela, Invoquez Efreet et uti- 
lisez sa faculté de boule de feu 
sur les braseros concernés (il 



aisé, d'autant que des piques faut se placer dans l'axe, quasi- 

restreignent considérablement ment au pixel près), 

votre aire de mouvement. Une Vous ne rencontrerez pas de dif- 

fois le comité d'accueil éliminé ficulté majeure jusqu'à une salle 

et la visite entamée, vous que vous traverserez sur des 



LA SALLE SANS SOL 

En pénétrant dans cette salle, vous vous retrouverez sur 
une petite plate-forme, au milieu du vide. Grâce à quatre 
dalles mobiles, vous atteindrez les trois autres plates- 
formes de cette pièce. Sur chacune d'elles, vous découvrirez 
un petit feu de camp éteint. Faites (encore) appel à un pou- 
voir d'Efreet pour les rallumer. En maintenant le bouton A 
enfoncé, celui-ci déchaîne sa colère en une spirale de feu 
dont il est le centre. Puis des créatures volantes tentacu- 
laires font leur apparition ; tâchez alors de manger un fruit 
pour restaurer un peu de votre énergie magique, histoire de 
garder Efreet quelques instants de plus. Car chaque coup 
asséné à un de ces monstres a pour conséquence de le divi- 
ser en deux créatures plus 
petites, et quelques baffes 
gentiment distribuées par 
Efreet ne seront pas de 
trop. Lorsque vous les aurez 
terrassés, la porte de pierre 
du mur nord s'ouvrira, enfin. 
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L'ELEMENTAIRE DE LA TERRE 

Dans la première partie de cette quête, vous devez norma- 
lement avoir rencontré un « élémental » de la terre. Mais 
manque de chance, ici, réside eon grand frère. Son attaque 
préférée consiste à frapper le sol de ses poings pour 
déclencher un éboulement, là où vous vous trouvez. Heureu- 
sement, l'ombre portée des rochers vous permet d'antici- 
per leur chute et de les esquiver habilement. Il lui arrive éga- 
lement de sauter en essayant de vous retomber dessus de 
tout son poids. Cette attac\ue relativement lente n'est pas 
non plus trop difficile à éviter. Enfin, il peut se mettre en 
boule et traverser l'écran en diagonale à toute vitesse. 
Dans ce cas, l'affaire se 
complique car l'esquive 
n'est pas franchement 
concluante. L'utilisation 
d'une épée peut s'avérer ** 
judicieuse ; toutefois, l' >^ 
veillez absolument à 
conserver au moins une « 
arme puissante pour le 
boss suivant. 



•-V ,V* 



LE SORCIER 

Décidément, les salles sans fond sont à l'honneur dans ce 
sanctuaire. Contrairement aux précédents, ce boss n'a rien 
d'impressionnant. On aurait même plutôt tendance à en rire 
tellement il est grotesque, malgré son apparence de magi- 
cien. Mais voilà, ce sinistre individu est tranquillement assis 
en position du lotus sur une sphère lévitant au centre de la 
pièce. On aperçoit quelques dalles mobiles, aux trajectoires 
assez chaotiques. En faisant le tour de la salle, on finit par 
découvrir une espèce de blob vert, du genre assez collant, irré- 
sistiblement attiré par vous. Et lorsque vous en venez à bout, 
la relève apparaît immédiatement. La traversée de ce gouffre, 
en sautant de dalle en dalle, est assez malaisée du fait de la 
présence du blob ; et pour corser l'affaire, le magicien prend 
un malin plaisir à lancer une spirale de boules de foudre. A ce 
moment là, la présence de Shade s'avère quasiment Indispen- 
sable, histoire d'encaisser les coups (et par là même, éviter 
les chutes intempestives dans le gouffre). Lorsque vous 
aurez atteint la dalle la plus proche du centre, qui décrit une 

trajectoire ovoïdale, frappez 
dans le dos du mage, a 
chaque fols que vous passez. 
Méfiez-vous toutefois, car 
lorsque vous penserez l'avoir 
vaincu, il réapparaîtra peu 
•-.- après pour effectuer un 

baroud d'honneur. 
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LES POUVOIRS DE BOW 

3ow, l'esprit de la Nature, se présente sous la forme d'une 
plante Carnivore. La source permettant de l'invoquer est la 
réplique exacte de l'esprit en nettement plus petit. 
Lorsque Bow est en votre compagnie, il peut dévorer les 
herses qui vous bloquent le passage, mais, entendons 
nous bien, pas les portes ! Sur votre demande, il croquera 
également les monstres qui l'entourent. Enfin, lorsqu'il y a 
trop de créatures, E3ow explose en libérant un nuage de pol- 
len toxique (bouton A maintenu enfoncé une seconde). Pour 
se déplacer, cette plante pénètre dans le sol pour réappa- 
raître aussitôt, là où vous vous trouvez. 



HM» 













dalles mobiles (encadré « La salle 
sans sol »). Votre progression se 
verra provisoirement arrêtée par 
un mur de feu. Si vous n'avez pas 
encore trouvé la source d'eau 
pour invoquer Dytto, vous la 
découvrirez en revenant dans la 
salle précédente où quelques 
gouttes d'eau ruissellent du pla- 
fond. N'oubliez pas que Dytto 
possède un sort de guérison... 
Enfin, lorsque vous aurez allumé 
tous les braseros, vous retourne- 
rez dans la première salle des 
démons ailés pour faire connais- 
sance avec le premier boss de ce 
sanctuaire (encadré « L'élémen- 
taire de la terre »). Il s'agit d'un 
simple hors-d'osuvre, avant de 



rencontrer le « vrai » boss... 
(encadré « Le sorcier »). Après 
ces deux combats éprouvants, 
vous pourrez enfin accéder dans 
la salle où sommeille le dernier 
esprit. Il s'agit de Bow, l'esprit de 
la Nature, dont les pouvoirs vous 
seront d'une aide très précieuse 
(encadré ci-dessus). 



**-:!! 



I LARKONQUETE I 
PO CHATEAU 



Une armée de zombies sort de 

terre. Un coup de main 
d'Efreet s'avérera très utile. . . 



Comme vous avez pu le 
constater lors de votre 
dernière visite, le châ- 
teau, et la ville qui l'entoure, 
sont occupés par l'armée enne- 
mie. Cela dure depuis trop long- 
temps ! Il est temps de libérer 
votre peuple du joug de Brace- 
let d'Argent. Une fois entré, 
dirigez-vous directement dans 
la maison abritant la famille de 
réfugiés. La cheminée dissimule 
l'entrée d'un souterrain menant 
au château. Votre progression 
sera cependant rapidement 
stoppée par une herse près de 
laquelle se trouve une plante 
Carnivore. Pas de panique, 
faites appel aux pouvoirs de 
Bow pour qu'il vous débarrasse 
de cette grille. Peu après, vous 
arriverez dans les caves du 
château. En vous taillant un 
chemin à coups d'épée, vous 
atteindrez enfin la salle du 
trône où le roi, la princesse et 
Bracelet d'Argent vous atten- 
dent pour un petit débat entre 
gens du monde ! Votre ennemi 
tient votre sœur à sa merci et 
vous enjoint de partir à la 
recherche d'un grand cube, dis- 
simulé dans les fondations du 
château. Pour clore le débat, 
votre ennemi juré vous pousse 
dans la cascade du château. 
Vous reprenez vos esprits dans 
les caves les plus profondes du 
palais. Vous êtes, alors, entraî- 
né par le courant jusqu'à une 
salle à deux portes {closes bien 
sûr) et une plante Carnivore. 
Mais vous devez remonter la 
rivière souterraine sur quelques 
mètres pour atteindre une 
arche d'où semble provenir un 
fort courant. En lonqeant cette 




espèce d'égout, vous arrivez 
dans une salle peuplée de zom- 
bies. Deux braseros vous per- 
mettront d'invoquer Efreet pour 
qu'il s'occupe en personne de 
ces manants. Lorsque le dernier 
zombie est vaincu, un coffre 
contenant une clé jaune appa- 
raît. Vous pouvez maintenant 
retourner dans la grande salle 
et ouvrir la première des deux 
portes. En passant, Invoquez 
Bow qui aura une grille à dévorer 
très rapidement. Vous descen- 
drez d'un étage pour vous 
retrouver dans une salle peuplée 
de « slimes » et d'une sangsue 
géante. Cette dernière étant 
difficile à vaincre, n'hésitez pas 
à faire appel a la tornade de 
Dytto. Une fois débarassé de 
l'Indésirable, remontez accompa- 
gné de Shade ; vous repasserez 
une nouvelle fois par les égouts. 
Déplacez-vous toujours sur la 
droite pour atteindre une salle 



PLAYER ONE 



j y^j i r^i <P5 



1 > 

s 




ml (H 




La « griffe de l'ombre » vous 
permet d'obtenir une gemme 
et une clé supplémentaires. 



Face a ce mur de flammes, 

invoquez Bow grâce à la plante 

située sur l'autre berge. 



pleine de zombies gardant une 
clé verte. Shade vous permet- 
tra, lui, d'obtenir une gemme 
noire ainsi qu'une clé bleue grâce 
à ses « griffes de l'ombre ». 
Puisque tout ce secteur a été 
exploré, revenez dans la premiè- 
re salle. Vous possédez mainte- 
nant la clé pour ouvrir la secon- 
de porte et descendre l'escalier, 
qui vous mènera dans une salle 
pleine de « slimes ». Une fois 
encore, la présence de Dytto ou 
d'Efreet sera très utile. La salle 
suivante est occupée par un 
simple fantôme qui s'en prendra 
à l'esprit qui vous accompagne. 
Ensuite, un escalier vous per- 
mettra de regagner le niveau 
supérieur pour entamer la der- 
nière ligne droite. Lorsque vous 
jouerez les pompiers face à 
deux murs de flammes succe- 
sifs, laissez brûler le second ; il 
ne vous empêchera pas de pro- 
gresser. Et invoquez E5ow grâce 
à la plante située sur la rive 
opposée, puis une fois débar- 
rassé de la herse, invoquez 
Efreet avec le mur que vous 
aurez pris soin d'épargner. Dans 
la pièce suivante, le chemin est 
obstrué par un bloc de glace, 





lui-même protégé par quelques 
zombies. Il faut les affronter 
avant de faire appel, à nouveau, 
a &ow. 5a tâche consistera à 
rester sur un interrupteur pour 
éviter des chutes de rochers. 
Enfin, vous débouchez dans une 
vaste salle arrosée par une 
cascade, dissimulant une porte. 
Grâce a l'énergie contenue dans 
votre bracelet, vous pourrez 
l'ouvrir et découvrir un cube 
géant flottant au milieu de la 
pièce. Cependant, il semble que 
ce cube soit maléfique. Que 
faire ? Remontez dans la salle 
du trône où vous découvrirez 
votre père a l'agonie. Conscient 
du dilemme qui vous hante, il 
vous laissera choisir, seul, entre 
rendre le cube et délivrer votre 
sœur, ou la sacrifier... 



■*, 



&-à iaS -•■■ yny.) sus 



ffi* 



À l'agonie, votre père vous 

laisse le choix sur la conduite 

a adopter désormais. 



LB MONTS 




Quittez la ville par la porte 
Est et longez les murs 
sn direction du nord. 
Vous tomberez rapidement sur un 
escalier sculpté dans la roche, 
vous permettant d'entamer 
l'ascension. Cette grimpette ne 
vous causera aucun souci, hormis 
de petits détours pour atteindre 
certains coffres. Une fois devant 
la grotte du Mont Allât, vous ren- 
contrerez comme prévu bracelet 
d'Argent, qui retient la princesse 
en otage, rechange se passera 
sans problème et deux, gardes 
interviendront alors pour escor- 
ter la princesse jusqu'au châ- 
teau. Avant de vous quitter, elle 
vous remettra le médaillon du 
soleil avec lequel vous récupérerez 
des points de vie et de magie (en 
extérieur). Il est temps d'effec- 
tuer une sauvegarde ! 
La grotte que vous allez mainte- 
nant explorer est, curieusement, 
totalement linéaire. Il n'y a, pour 
ainsi dire, plus de phase de 
réflexion, mais côté action, vous 
allez être servi. Un comité 
d'accueil, constitué de deux che- 
valiers et de trois hommes en 



armes, vous attend dans la pre- 
mière salle. Dans la suivante, vous 
découvrirez deux créatures ten- 
taculaires qui se divisent en deux 
à chaque coup d'épée. L'une garde 
une gemme dédiée à Efreet, 
l'autre possède une fiole qui per- 
met de l'invoquer. Tout serait 
simple, s'il n'y avait pas cette 
vague d'eau submergeant en par- 
tie la salle, à intervalles réguliers. 
Si vous aviez le malheur d'être 
renversé par cette vague, elle 
vous emporterait jusqu'au niveau 
inférieur sans moyen de remonter. 
Et puis, ces deux objets ne sont 
pas indispensables... Tout ira 
mieux lorsque vous arriverez dans 
une pièce contenant trois sang- 
sues, assez difficiles à vaincre. 
L'action se déroule ensuite dans 





Lorsque vous trouverez ce coffre, gardez-vous de sauter à droite, 
sous peine de vous taper un gros détour. 
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une succession de pièces, sur des 
plates-formes sans rebord, au 
milieu du vide. Outre les sauts à 
risque, qui nécessitent une cer- 
taine dextérité, les monstres 
prennent un malin plaisir à vous 
pousser, lorsque les plates- 
formes seront plus espacées et 
que l'utilisation de dalles mobiles 
s'imposera, vous découvrirez des 
créatures très désagréables : de 
petites boules électriques, très 
vives dans leurs mouvements. La 
présence d'Efreet s'imposera. 
Quoi qu'il arrive, dirigez-vous vers 
l'issue Est, qui mène à un inter- 
rupteur. Lorsqu'il est actionné, il 
active une dalle, jusqu'à présent 
immobile, permettant d'atteindre 
l'issue Sud, où un couloir vous 
mènera à la clé rouge. Ensuite, 
revenez pour franchir la porte 
Nord dont vous possédez la clé. 
Vous arriverez dans une salle où 
trônent les quatres sources de 
magie (encadré ci-contre). 
Après ce casse-tête, vous trou- 
verez le boss (encadré « L'énig- 
me des switches ») ! ■ 



LE TROISIEME ŒIL DU BOSS ! 



des 
inte 

feu; 



Cette étrange créature est totalement 
immatérielle, à l'exception de ses yeux. Il 
invoque un trou des 



Ténèbres qui vous aimant 
ou balance une pluie de feu ; 
il lui arrive parfois d'utiliser 
ces deux magies simultané- 
ment. Son attaque la plus 
meurtrière est ce pseudo- 
laser qui provient de son 
troisième œil, qu'il ouvre 



pour l'occasion. Cet œil central est aussi 
son seul point faible, mais, malheureuse- 
ment, il est le plus souvent 
fermé. Qu'à cela ne tienne ! 
En utilisant la boule d'éner- 
gie de votre bracelet sur l'un 
de ses deux yeux ouverts, le 
troisième s'écarquille. Vous 
disposez alors d'un court 
laps de temps pour lui 
décocher une flèche. . . 
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Après des années 
d'attente, le superbe 
Porco Rosso de 
Hayao Miyazaki sort 
en France ! 



Annoncé régulièrement mais 
chaque fois retardé depuis 
deux ans (pour cause d'em- 
brouilles juridiques), le long- 
métrage d'animation de 
Hayao Miyazaki va enfin être 
visible, deux ans après avoir 
reçu le Grand prix du festival 
du film d'animation d'Annecy. 
C'est une date ! D'abord, 
parce que le public français va 
enfin découvrir un film du 
maître de l'animation contem- 
poraine ; ensuite, parce que 
Porco Rosso va servir de test à 
d'éventuelles futures sorties de 
DA japonais dans nos salles de 
ciné. Notez qu'on annonce 
d'ores et déjà, le fameux Mon 
voisin Totoro pour la fin de 
l'année. Mais commençons 
par le commencement... 

MIYAZAKI HAYAO... 

est né en 1941. Son père 
dirigeait une entreprise de 
construction aéro- 
nautique. Lo- 
giquement (?), 
le jeune Hayao 




se fascine pour les avions, au 
milieu desquels il grandit. En 
1958, il découvre le premier 
film en couleur de la Toei, La 
Légende du serpent blanc, qui 
l'impressionne. Sa vocation 
vient de naître... Après des 
études d'économie et sciences 
politiques, Miyazaki entre en 
1 963 à la Toei Animation, tout 
en participant à un club de 



recherche sur la littérature 
enfantine (dont il utilisera des 
années plus tard les réflexions, 
notamment dans la construc- 
tion de Mon voisin Totoro). 
Miyazaki, qui a été embauché 
comme simple dessinateur, 
découvre les conditions de tra- 
vail industriel qui 
régnent à _*^^^^B 

la Toei 




(horaires et cadences des pro- 
ductions à la chaîne). Cet indivi- 
dualiste cultivé les supporte mal 
et, tout naturellement, il devient 
l'un des principaux animateurs 
des syndicats de la Toei — ce 
qui ne l'empêchera pas de 
s'imposer parmi les grands noms 
de l'animation nippone. En 
1971, à la suite 
de grèves, 
Miyazaki 
choisit de 
quitter la Toei 
pour travailler en 
indépendant, et, 
en 1979, il 
signe Arsène 
Lupin et le châ- 
teau de Cagliostro, 
son premier 
long-métra- 
ge. Mais 
c'est avec 
Nausicaà, 
en 1984, 
qu'il livre son 
premier chef-d'œuvre. Plus de 
dix ans après sa conception, ce 
superbe dessin animé de scien- 
ce-fiction écolo n'a pas pris une 
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ride, et demeure l'un des films 
phares de ces quinze dernières 
années. Nausicaâ attire l'atten- 
tion en Occident et est distribué 
en vidéo, dans une version mal- 
heureusement amputée. Miya- 
zaki fonde la même année le 
Studio Chibli, son propre studio 
d'animation, sous la bannière 
duquel il va produire tous ses 
films suivants : Laputa (1 986), 
Mon Voisin Totoro (1988 — il 
vient de faire un carton en vidéo 
aux USA), Kiki's Delivery Service 
(1 989) et Porco Rosso, qui pulvé- 
rise la concurrence au japon en 
battant Basic Instinct et La Belle 
et la bête. En 1 994, Pompoko, 
dernier-né du Studio Chibli 




(dirigé par Isao Takahata), réédi- 
te cet exploit en dépassant les 
scores du Roi Lion au japon. D'ici 
quelques semaines, le public 
japonais pourra découvrir Whis- 
pers of the Heart, le nouveau DA 
de Miyazaki, dont les héros sont 
deux jeunes collégiens. 
Infatigable, Miyazaki travaille 
déjà sur un futur long-métrage. 
De passage au Japon, Player a 
pu découvrir les premiers des- 
sins de ce film encore top 
secret... A priori, il s'agirait 
d'une histoire très fortement ins- 
pirée des légendes tradition- 
nelles. Quoiqu'il en soit, cela 
s'annonce GRAND ! 



IYAZAI 
DANS SE! 
ŒUVRE! 



1963 à1971, Hayao M\) 

ki collabore aux séries 

s de la Toei Animation. 

Les Fidèles chiens 
Leurs 
: Ken, l'enfant-loup 
i : Les Voyages spaciaux < 
nver 

6 : Sally, la magicienne < 
>in, le guerrier de l'arc-en-< 
8 : La Grande aventure i 

'/S 

J969: Le Chat botté et 
Mystérieux bateau volant 
71 : L'Ile au trésor et 
Baba et les 40 voleurs 

)rès avoir quitté la Toi 
yazaki travaille sur et/ 
lise les DA suivants : 
éries TV 

71 : Lupin III 

73 : Isamu, le garçon de 
ùrie sauvage 

74 : Heidi, l'enfant des Alp 
5 : Le Chien des Flandres 
6: 1 2.000 km à la recher 

e de Maman 

1 977 : Le Raton-laveur Rasa 

1978 : Conan, fils du futur 

1 979 : Anne aux cheveux 
rouges 

1 980 : Arsène Lupin 
A : Sherlock Holmes, le 

ive 

linéma 

72 : Panda, petit panda 
lurt-métrage) 
79 : Arsène Lupin et 
château de Cagliostro 

: Nausicaâ de la valk 
ivent 

Ï6 : Laputa, le château < 
el 

Mon Voisin Totoro 
19 : Kiki's Delivery Ser 
?2 : Porco Rosso 
?5 : Whispers of the He 

yao Miyazaki a aussi pn 
films — Le Tombeau 

oies et Pompoko, qui 
dirigés par son ami Is 
kahata. 
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PO RCO ROSSO 

ETLEÎTUOIOÛHI _ 



À l'occasion de la 
sortie française de 
Porco Rosso, Player 
a eu le privilège de 
visiter le Studio 
Ghibli ! 



Nous sommes en 1929. Porco 
Rosso raconte l'histoire de 
Marco, un as de l'aviation, vic- 
time d'un sort étrange qui l'a 
transformé en cochon ! Devenu 
Porco, le pilote affronte les 
pirates de l'air qui sèment la 
terreur dans toute l'Adriatique. 
À bord de son splendide hy- 
dravion écarlate, il remporte 
tous les duels aériens qui dé- 
chirent le ciel de l'Italie, jusqu'à 
ce que... 

À VOIR ! 

Quand on lui demande, pour- 
quoi il a choisi de situer l'action 
de Porco Rosso en Italie, au 
début du fascisme, Miyazaki 




répond : « Parce que c'était la 
seule époque où volaient les 
hydravions Savoia S-21 » ou 
alors : « Parce que personne 
dans mon équipe ne sachant 
situer correctement la mer 
Adriatique sur une carte, j'ai 
pensé que c'était un bon 
moyen de leur apprendre ! » 
Cela dit, Porco Rosso n'est pas 
un dessin animé classique, ni un 
film d'aventure, d'amour, de 
réflexion ou d'action... Ce n'est 
pas non plus une comédie ou 




une tragédie ; de même, ce 
n'est pas un film politique ou 
une fable. Car en fait, Porco 
Rosso est tout cela, la poésie en 
plus ! Ajoutez-y une animation 
stupéfiante (certaines scènes 
utilisent vingt-quatre images 
par seconde !) et vous obte- 
nez... un chef-d'œuvre ! À voir 
et revoir absolument, avec 
votre petit frère, votre grand- 
mère et tous les autres ! 

VISITE 

Le studio Ghibli est situé dans la 
banlieue de Tokyo, à une heure 
de route environ de la gare cen- 
trale de la métropole. Installé 
dans un petit bâtiment élégant 
et moderne, le studio a été 
agencé par Miyazaki lui-même, 
qui s'est alors souvenu de ses 
réclamations de syndicaliste : le 
dessinateur a donc essayé de 
concevoir le « studio idéal ». 
Détail significatif de la mentalité 
de ce bourreau de travail (il 
dessine lui-même Kintégralité 
des découpages de ses films !), 



£*& 



l'artiste planche dans un bureau 
modeste, juste à côté de son 
équipe. Au rez-de-chaussée, le 
réfectoire, conçu comme un 
café parisien, est spacieux, 
calme et bénéficie d'une grande 
verrière. Au même étage, des 
coloristes officient dans un silen- 
ce quasi total. Tous les cellos 
sont peints à la main, à l'inverse 
de chez Disney où la mise en 
couleur est effectuée par ordina- 
teur. Quelques ordinateurs sont 
installés, mais ils servent à effec- 
tuer des recherches chroma- 
tiques. Détail croustillant, Miya- 
zaki estime que la palette de 
couleurs proposée par les ordi- 
nateurs n'est pas encore assez 
riche ! Tout se fait donc à la 
main... Le gros de l'équipe (cent 
personnes employées à temps 
complet) est installé au premier 
étage. C'est là que travaillent 
(toujours dans un quasi-silence) 
les dessinateurs, animateurs et 
autres intervallistes... À deux 
pas, le bureau de Miyazaki dont 
les murs s'ornent d'aquarelles 
réalisées pour les besoins du 
prochain film. Descendons au 
sous-sol et enlevons nos grolles : 
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STUDIO ÛH 



ÉALISATION DES FILM! 



1/ Préparation 
2/ Design 

' Scénario découpé en séquences illustrées 
4/ Design des personnages 
5/ Design des couleurs 
6/ Continuité 
7/ Dessins principaux 
8/ Décors 

?/ Animation principale (et vérification) 
1 0/ Travail des intervallistes (et vérif.) 
1 1 / Tracé et mise en couleur 
12/ Tournage 
1 3/ Montage 

14/ Bande-son (musique, effets, dialogues) — elle n'est pas 
réalisée au Studio Chibli 
15/ Le film est TERMINÉ! 




deux animateurs manipulent un 
banc-titre informatisé. Munis de 
plumeaux, ils chassent toute 
poussière qui oserait venir 
souiller les cellulos. Ainsi tra- 
vaille-t-on au studio Chibli : avec 
la générosité des vrais artisans 



qui gardent toujours un oeil 
grand ouvert sur les nouveautés 
techniques. En allant voir Porco 
Rosso, vous allez découvrir le 
fruit de ce labeur. Veinards ! 

Sortie nationale le 21 juin. 
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CLOT OU VIF! 



Quand Sam Evil Dead 
Raimi rencontre 
Sharon Basic Instinct 
Stone, cela donne 

The Quick and the dead, 
un western délirant 
qui sort ce mois-ci ! 




m 




Sharon Stone : « De toute 
façon, quel que soit le sujet 
abordé à propos du film, on 
en revient toujours à Sam 
Raimi. Mort ou vif n'est pas un 
western classique, loin s'en 
faut. Je ne connais personne 
d'autre qui sache créer un film 
ssi drôle, qui mêle à la fois 
a comédie et la pire des vio- 
i dans un ensemble 
rent... » 




lt realnttue : moniteur Som Raimi 



À partir de là, je suis contraint 
ie vous diviser en deux 
jroupes : ceux qui connais- 
înt les films de Raimi et... 
:eux qui ne les connaissent 
pas ! Les premiers seront sûre- 
ment d'accord pour acclamer le 
style de ce jeune réalisateur 
(35 ans) qui traumatisa toute 
jpnération de cinéphiles 
avec le premier Evil Dead. Pas- 
sons sur Mort sur le gril et 
L'Armée des ténèbres, deux 
films, « mutilés » à cause de 
problèmes de production, qui 




ne correspondent pas à ce que 
le metteur en scène comptait 
faire. Le reste, à savoir les deux 
premiers, Evil Dead et Dark- 
man, c'est tout simplement le 
bonheur au cinéma : des som- 
mets dans le délire (que ce soit 
comique, gore ou fantas- 
tique), transcendés par une 
mise en scènW efficace, géné- 
reuse et novatrice. Sam Raimi 
est aussi fou que talentueux ! 
Le rêve de cet homme est d 
tourner une comédie aus 
« extrême» que les gags d 
trois Stooges, des comiques 
américains crétins, pour les 
quels le comble de la classe se 
limitait à s'écraser des tartes 
la crème dans la gueule 
fou, je vous dis... 

-WEST 

Mort ou vif se déroule presque 
entièrement à Rédemption, un 
gros bourg du far-west do- 
miné par un certain Herod 
(Cène Hackman), qui organise 
chaque année une compéti- 
tion de duels dont le vain- 
queur empoche la coquette 
somme de 123 000 dollars ! 
Comme tous les ans, les 
meilleurs tireurs du territoire 
débarquent, chacun espérant 
abattre Herod, le vainqueur 
des précédentes éditions du 
championnat. Pourtant, cette 
année, un événement va trou- 
bler cette quasi-routine, à 
savoir la venue d'Ellen (Sharon 
— Chawingue ! — Stone) : 
une étrange et belle inconnue 
qui semble vouer une haine 
inexpiable à Herod... À partir 
de là, les duels se succèdent, 
crescendo ! Nous ne vous en 
dirons pas plus sur l'intrigue... 
Sachez simplement que le scé- 
nario de Simon Moore vous 
réserve quelques chouettes 
p'tites surprises ! 
La mise en scène de Raimi est 
à la hauteur de sa réputation : 
la caméra « speede » comme 
une dératée dans l'unique ave- 
nue de Rédemption... Raimi 




le s méchants du film ! Une image qui n'est pas sans référence. 



filme comme un fou, fidèle à 
sa légende, et s'amuse à lan- 
cer ses caméras dans des ara- 
besques improbables ! Histoire 
de simplifier, on peut dire que 
Mort ou vif, c'est // était une 
fois dans l'Ouest croisé avec 
Evil Dead ! Le pied ! Sachant 
que tout cela fonctionne avec 
un casting d'acier ( Lance 



« Bishop » Henriksen, Gary 
« Lt. Dan» Sinise, Leonardo 
DiCaprio, Woody Strode, G. 
Hackman et, bien sûr, Miss 
Stone !), il faudrait être une 
sacrée corne verte ou un fieffé 
cou-de-dindon pour ne pas 
foncer voir Mort ou vif ! Yep ! 

ortie nationale le 2 1 juin. 





FILMOGRAPHIE 
SAM RAIMI 


1982 : Evil Dead 
1 984 : Mort sur le gril 
1987 : Evil Dead 2 
1990: Darkman 

992 : Evil Dead 3, l'armée 
des ténèbres 
1995: Mort ou vif 


Sam Raimi a également 
coproduit les films Chasse à 
l'homme et Time Cop, avec 
jean-Claude Van Damme. Il a 
de même co-écrit le scénario 
du film des frères Coen, Le 
Grand Saut. 
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Il faudrait être 
sacrement demeuré 
pour ignorer le der- 
nier film de Tim 
Burton : Ed Wood ! 
Explications... 




Après toute la publicité récol- 
tée par le film à Cannes, j'ima- 
gine que tout le monde sait 
qu'Ed Wood (1924-1978) est 
le nom d'un metteur en scène 
de séries Z, sacré, en 1 980, 
« plus mauvais réalisateur de 
tous les temps » pour son 



célèbre Plan 9 from outer 
space. Ce personnage hors du 
commun (il revendiquait son 
travestisme) a donc inspiré au 
géniteur de Beetlejuice, 
d'Edward aux mains d'argent et 
des deux premiers Batman, 
son premier film « réaliste » 
basé sur... une histoire vraie ! 



Tim Burton a choisi d'illustrer 
les six années (1953-1959) au 
cours desquelles Wood signa 
ses films les plus fameux : Çïen 
or Clenda (une histoire de 
changement de sexe !), Bride of 
the monster (savant fou et 
atome) et, bien sûr, l'antholo- 
gique Plan 9... (des extrater- 
restres ressuscitent des morts 
pour conquérir la Terre). C'est 
aussi l'époque où Wood ren- 
contre son idole, Bêla Lugosi 
(un vieil acteur hongrois qui 
avait interprété Dracula en 
1 931 ), alors en pleine déchéan- 
ce et complètement « accro » à 
la morphine. Cela n'empêche 
pas Wood d'offrir à Lugosi des 
rôles (ses derniers) dans Bride of 
the monster et Plan 9... 
Manque de bol, Lugosi meurt 
au cours du tournage de ce 
dernier film. Wood embauche 




alors une doublure, un chiro- 
practeur de passage (!), choisi 
pour la ressemblance de ses 
oreilles avec celles de Lugosi ! 

BELALUGOi 



En fan absolu, Tim Burton 
porte un regard tendre, res- 
pectueux et profondément 
humain sur tous ces persasf 
nages décalés. Le cinéaste 
s'attache particulièrement aux 
relations Wood/Lugosi, que 
l'on peut facilement comparer 
avec celles qu'il vécut lui-même 
avec l'acteur Vincent Price (le 
créateur d'Edward aux mains 
d'argent, sur qui Burton tourna 
un court-métrage et un docu- 
mentaire). Ed Wood bénéficie 
d'un casting d'enfer : |ohnny 
Depp (excellent — décidément 
cet acteur assume tous les 
risques qu'il prend...), Sarah 
Jessica Parker, Patricia Arquette, 
Bill Murray et... Martin Landau, 
colossal et génial (oui, génial !), 
qui campe un Lugosi presque 
plus vrai que l'original ! Mais Ed 
Wood est aussi une réussite 
esthétique : tourné en N&B, 
somptueux, le film se méta- 
morphose parfois en série Z... 
en film d'Ed Wood (cadrages 
hum... contestables, éclairages 




chancelants, effets spéciaux 
risibles) ! 

Bref, Ed Wood est le plus beau 
film de Tim Burton (avec 
Edward aux mains d'argent). 
Prenez garde : on a redéclen- 
ché le Plan 9 ! 

Sortie nationale le 21 juin. 



FILMOGRAPHII 
TIM BURTON 



985 : La Grande aventure de 
Pee Wee 

1988 : Beetlejuice 

1 989 : Batman 

1 990 : Edward aux mains 
d'argent 

1992 : Batman, le défi 

1993 : L'Étrange Noël de Mr 
jack (idée originale et pro- 
duction) 

1994: Cabin Boy (prod.) 



1994: Ed Wood 

1995 : James and the gii 

peach (production) 

1 995 : Batman forever (p 

duction) 

Tim Burton a également r 
lise Vincent et Frankenweenie 
(des courts-métrages) et 
Conversations with Vincent 
(un documentaire). 



EP WOOD EN VIDEO 

» G/en or Clenda ?/The violent years et jail Bait/The sinister ur 

(deux K7 chez Vogue vidéo). 

• Plan 9 from outer space et Night of the ghouls 

(deux K7 chez Ciné Horizons). 
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Science-fiction, 
super héros, fantas- 
tique, bonshommes 
rigolos... français, 
belges ou amer- 
loques, ils sont là, 
pour... vous ! 

Mine de rien, la déferlante 
manga oblitérerait presque 
l'actualité — pourtant plétho- 
rique — des bédés et autres 
comics. Heureusement, Player 



veille.. 



JikURPA- 



V 



F. 



... signifie en dialecte aborigè- 
ne australien le « Temps des 
rêves ». Je ne vous expliquerai 
pas comment ce concept 
antédiluvien s'inscrit dans la 
JtfaTfle"t)e Carmen Me Callum, 
un album de bédé français qui 
puise l'adrénaline comme les 
meilleurs mangas et les plus 
furieux des comics. En 
revanche, j'insisterai sur l'effi- 
cacité remarquable de ce bou- 
quin qui inaugure Série B, la 
ollec BD dirigée par Olivier 
« Aqua Blue » Vatine et Fred 
• Ran Corvo » Blanchard aux 
éditions Delcourt. Le but de 
Série 8 est de proposer des 
bums « made in France » 
pables de se mesurer avec 
es meilleures productions 
r icaines et nippones... 
_e; auteurs ouvrent donc le 




L(2 K II { 



m 



feu avec un récit de S. F. dont 
le début rappelle furieusement 
le film Démolition Man : début 
XXI e siècle, la loi autorise la 
cryogénisation de certains , 
criminels dont les corps gelés 
sont stockés sur des plates- 
formes pétrolières... L'histoire 
commence donc quandjj 
mercenaire Carmen Me Cal- 
lum s'empare d'une « cryo- 
taularde » jap, en apparence 
anodine. 

Carmen Me Callum a été illus- 
tré par Gess, lauréat du prix 
Player One en 1 994 pour ses 
deux, albums Teddy Bear 
(Ed. Zenda). Comme d'hab, 
les dessins de Gess sont hyper 
efficaces et les fans de comics 
« couillus » devraient être à la 
fête. Le design des (multiples) 
machines et artefacts futuristes 
est réalisé par Blanchard ; cela 
ne surprendra pas les ama- 
teurs de bédé de S. F. ! Quant 
au script (écrit par Vatine et 
F. Duval), il devrait déclencher 
des grognements d'enthou- 
siasme aux quatre coins de la 
galaxie... Ces mecs sont des 
pros, par Pluton ! Histoire de 
conclure « speed », nous fini- 
rons en précisant que Carmen 
Me Callum est un des plus 
chouettes spécimens d'albums 
parus cette année. Recom- 
mandé ! 

Carmen Me Callum, 
Ed. Deleourt, 46 planehes. 

Dernière minute : Le troisième 
tome du Teddy Bear de Gess 
est annoncé pour août, aux 
Ed. Zenda/Glénat. 



« HÇËLBOY ! » 




Restons chez les Ricains avec la 
parution du second tome de 
l'édition française du Hellboy 
de Mike Mignola (encore lui I). 
Cette suite directe du premier 
volume plonge le super héros 
surgi de l'Enfer en plein... 




Ragnarok, c'est-à-dire au beau 
milieu du crépuscule des 
dieux tel quej'imaginaient 
les Vikings ! A l'origine de 
cette apocalypse galactique, 
on ne trouve nul autre que le 
légendaire Raspoutine, ressus- 
cité et passé au service des 
nazis... Nos lecteurs anxieux 
seront sans doute rassurés 
d'apprendre que le scénario 
de Hellboy est toujours assuré 
par John Byrne, un vrai routier . 
du comics rompu à toutes les 
ficelles du genre. Côté ésoté- 
risme et magie noire, le brave 
Byrne s'en donne d'ailleurs tel- 




lement à coeur joie, que cela 
lui fait écrire iine belle ânerie, 
en l'occurfênce : « Aucune eau 
ne peut-être plus basse que le 
niveau de la mer ! » Et la mer 
Morte, hein ? Pourtant; cette 
erreur risible n'a gâché en rien 
le plaisir démoniaque que j'ai 
pris à lire cet album. méphi- 
tique ! En revanche, je' m'insur- 
ge contre la traduction de la 
version française qui est, par- 
fois, franchement scandaleuse ! 
Espérons que la traduction du 
prochain album sera à la hau- 
teur, par Nergal-Jahad ! 

Hellboy 2, 

Les germes de la destruction, 

Ed. Dark Horse, 47 planches. 




Les monstres créés par l'artiste 
suisse Giger ont inspiré plu- 
sieurs séries de comics, très 
inégaux. Le titre que vient de 
traduire Dark Horse France fait 
partie des meilleurs, à tous 
, points de vue. Les connaisseurs 
ne seront pas étonnés puisque 
le scénario est signé Daye Gib- 
bons (le dessinateur des Gor- 
diens), et' les dessins ont été 
assurés par le très original et 
très talentueux Mike Mignola 
L'ambiance, poisseuse et flip- 
pée, rappelle à la fois Aliens ce 
Cameron et Allen 3 de Da - 
Fincher... Il s'agit donc d'ur 
des meilleurs comics Aliens 
parus à ce jour. 

Aliens salvation : la rédemption, 
Ed. Dark Horse, 47 planches. 
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« MARTHA WASHi 



Scénariste, 

dessinateur, 

ou même 

les deux à la 

fois, Miller a 

signé (entre 

autres et 

dans le 

désordre) : 

Dark Knight, Ronin, Elektra 

assassin, Hard Boiled, Sin City, 

la mini-série Wolverine et les 

meilleurs épisodes de Daredevil 

jamais publiés ! Fan de man- 

gas, Miller 




a, aussi, énormément contri- 
bué à rendre populaire les 
bédés japonaises aux USA. Il a, 
par exemple, dessiné les cou- 
vertures de l'édition US de Lone 
Wolf and Cub, éditées par First 
Comics, il y a plus de dix ans... 
Miller a également écrit les 
scripts des deux suites de 
Robocop. Mais son univers — 
hyper violent et complètement 
paranoïaque — était beaucoup 
trop dur pour Hollywood ; on 
comprend donc qu'il soit 
retourné aux comics. La série 
Liberty constitue une chouette 
illustration de ce que représen- 
te le second chapitre de la car- 
rière de Miller ! Elle raconte la 
vie de Martha Washington, une 
jeune femme enrôlée dans les 
troupes de Pax, une des forces 
armées qui s'affrontent au cours 
de la Seconde Guerre de sé- 
cession (une boucherie nu- 
cléaire durant laquelle les 
USA sont déchirés en plu- 
sieurs secteurs ennemis : Texas, 
Fat Boy Burger Corps, etc.). 
Comme souvent chez Miller, le 
pessimisme prévaut et Liberty 
n'en finit pas de multiplier 
les péripéties douloureuses 
à l'encontre de son héroïne. 
Les lecteurs français ont pu 
découvrir la série il y a 
environ cinq ans (publiée 
par les éditions Zenda). 
Martha Washington goes 
to war, le nouveau volet 
de la série vient d'être tra- 
duit par Dark Horse Fran- 
ce. Il ne s'agit pas du chef- 
d'œuvre de Miller, loin de 
là, mais cet album consti- 
" tue bien un super exemple 
de comic-book hyperpro et 
(relativement) inspiré. En ces 
temps d'hystérie manga, il 
serait tout de même idiot 
d'ignorer cet excellent album 
de S.F. « made in USA ». Nous 
conclurons en applaudissant 
les couleurs, réa- 
lisées par un 
vieux pro de 
l'illustration S.F. : 
Angus McKie. 



1 « LES INNOMMABLES », 
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... sont de retour ! Oui, les 
amis ! le deuxième tome des 
nouvelles aventures des 
« héros » (!?) de Yann (scéna- 
rio) et Conrad (dessins) vient 
de paraître ! Rappelons que les 
Innommables sont un groupe 
de persos infects inventés par 
deux des meilleurs auteurs de 
la bédé franco-belge contem- 
poraine ! Il y a quelques 
années, ces punks furent 
d'ailleurs expulsés de Spirou 
Magazine ! C'est plutôt bon 
signe, vous en conviendrez... 
Après avoir bourlingué aux 
quatre coins de l'univers des 
P'tits Miquets, nos amis (qui 
ont évité de justesse la méta- 
morphose en « valeurs sûres de 
la bande dessinée », beuârk !) 
ressuscitent leurs « héros »... 
innommables ! 

« Mais de quoi s'agit-il ? » hur- 
lent nos jeunes lecteufs. ' 
D'Aventure (avec un grand A) 
et d'humour (féroce, décapant, 
cynique), autour d'une action 
se situant à Hong-Kong,à la fin 
des années 40. Les Innom- 
mables sont tout ce que Tintin 
et Buck Danny n'ont jamais été. 
Ils peuvent se payer le luxe 
d'être méchants, idiots, ru- 
briques et... romantiques ! Per- 
sonnellement, j'éprouve une 
tendresse particulière à l'égard 
ces antihéros débiles maïs 
grandioses. Je vous recomman- 
de donc sans hésiter leur nou- 
ai album... en précisant toute- 
fois qu'il n'e 
pas a mettre 
entre les mains 
des plus jeunes ! 
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Martha Washing- 
ton goes to war, 
Ed. Dark Horse, I 
63 planches. 
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Les Innom- /i 
mables, Ching. 
Soao, 
Ed. Dargaud, 
66 planches. 
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De Tokyo à Hong- 
Kong, Player 
parcourt l'Asie, 
à la recherche des 
mangas les plus 
déments ! 



Histoire de ne pas traumatiser 
les petites habitudes de nos 
lecteurs les plus casaniers, je 
commence avec une bonne 
grosse adaptation de jeu 
video, à savoir... 

I SPIRITS » 

Comme tout hit qui se res- Z 
pecte, ce jeu de baston de la | 
Neo Geo a inspiré toute une g 
kyrielle de produits dérivés, | 
dont cette bédé de facture I 
honorable et, même, sympa •§ 
comme tout. Sans être un s 
véritable chef-d'œuvre, ce 
manga s'avère pourtant nette- 
ment supérieur au Fatal Fury 
paru dans la même collec- 
tion... Un produit de série 
certes, mais que même ceux 
que le jeu gonfle peuvent lire 
avec plaisir ! (183 planches) 



« CUNSMITH CATS » 

La célèbre série d'action et de 
charme de Kenichi Sonoda est 
désormais traduite en améri- 
cain par Dark Horse Comics. 
Rappelons qu'elle raconte les 
aventures de deux « détectives 
privées », liées par une relation 
torride ! Mais Gunsmith Cats 
est avant tout un manga 
speed-speed-speed, bourré de 
péripéties et autres rebondis- 




«X/1999» 

On reste encore dans les édi- 
tions américaines, avec la tra- 
duction du X/1999 (X au 
japon), lancée par l'éditeur Viz. 
Cette production du studio 
Clamp (que des filles) s'articule 
autour du retour à Tokyo, d'un 
jeune homme appelé Kamui 
Shiro. Absent pendant six ans, 
Kamui revient doté d'étranges 
pouvoirs... Au même moment, 
son amie d'enfance, Kotori, fait 
de surprenants rêves prémoni- 
toires. On arrête là 
le résumé... 




« THEY WERE 1 1 » 

Tant qu'on y est, continuons 
chez les filles avec cette histoi- 
re signée Moto Hagio. Cette 
demoiselle écrit et illustre 
un manga de science-fiction 




sympa, charmant, intéressant 
et agréable comme tout (non, 
je ne la connais pas !). Cela 
parle de onze extraterrestres 
paumés dans l'espace et 
d'embrouilles galactiques. 
C'est joliment écrit et 
« chouettement » dessiné... 
Recommandé ! La série est 
traduite depuis quelque temps 
mais vous devriez pouvoir 
trouver les premiers numéros 
sans trop de problèmes... 
(29 planches) 

« VELVET TOUCH » 

Mais, en revanche, je vous dé- 
conseille la réédition de ce 
comics pour adultes (daté de 
1993), dessiné « à la japo- 
naise » par des artistes améri- 
cains qui n'assurent vraiment 
pas, pour la plupart. Certaines 
planches sont du niveau ama- 
teur, une vraie arnaque ! Il y a 




pire puisque Valhalla de Ben 
Dunn, la seule histoire correc- 
tement dessinée, a pour héros 
des nazis du futur. Boycottons 
donc cette grosse « daube car- 
rément puante » et, surtout, 
ne vous faites pas avoir par 
la chouette couv ! Honte 
sur l'éditeur Antartic Press ! 
(39 planches) 

Tous ces mangas sont 
importés par Tonkam. 
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HONG-KONG 
ALHONNEU 



Nous vous avions présenté 
ri avril dernier des bédés 
inoises. Vous pouvez 
kouvrir, en ce moment 
îez Tonkam, certains des 
neilleurs titres de l'éditeur 
hong-kongais » Freeman, 
comme Club Mad ou B.T.K. - 
ïorn to kill de Kevin Lau. 
Nous ne saurions trop vous 
commander ces mangas 
vraiment déments ! Le for- 
mat est proche de celui d'un 





Strange et tous sont pre: 
dans une quadrichro 
impressionnante de qualité 
D'accord, c'est complète- 
ment inspiré des mangas 
japonais, mais que c'est bon ! 
Moi, si j'étais japonais, j 
serais inquiet ! Ah oui ! coût 
de la vie à Hong-Kong oblige, 
le prix de ces super mangas 
est sympathique (30 F) ! 



Le dernier numéro (14) de 

i pro-zine » est paru 

:emment. Au sommaire, 

vous trouverez : Dominion , 

Ah ! my goddess et un dos- 

r excellent et antholo- 

|ique sur la bédé « hong- 

mgaise », que l'on peut 

■ouver dans Tsuna 1/2, le 

supplément petit format et 

couleur du zine. Un must 

à ne pas manquer ! 
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Après des semaines 
de massacre, le 
méchant Buh a été 
traité comme il le 
méritait... 

C'est le début d'une 
nouvelle époque 
dans la saga ! 

C'est Goku, lui-même, qui a 
vaincu l'antipathique Buh en 
lui balançant une méga-boule 
de feu ! Le monde est enfin 
débarrassé du super affreux, 
mais faisons gaffe quand 
même : tout est possible dans 
DBZ, et Buh pourrait bien 
revenir... L'autre bonne nou- 
velle, c'est que la série conti- 
nue ! Les prochaines semaines 
devraient d'ailleurs apporter 
pas mal de surprises. A part 
ça, la Terre est redevenue nor- 
male grâce au Dragon de 
Namec... L'histoire reprend 
une dizaine d'années après la 
« bataille contre Buh », alors 
que s'annonce un nouveau 
tournoi ! 

GOGETA! M 

Nous vous avions présenté 
brièvement le dernier film DBZ 
en date, dans lequel Goku et 
Végéta fusionnent pour de- 
venir un nouveau perso : 
Gogeta... Le film n'est encore 
sorti ni en LD et ni en K7 mais 
vous pouvez le découvrir 
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grâce à un super bouquinipj 
grand format, de plus de cent 
pages, que viennent def 
publier les éditions Shueisha ! 
A mi-chemin entre un art- 
book et un anime-comic, ce 
bouquin rendra littéralement 
hystériques les Gagaballiens 
(on en a fait l'expérience !) 
faut dire qu'il y a de quoi 
puisque ce Dragon Bail Z, the 
movie est bourré de photos 
du film ! Des crayonnés et un 
récapitulatif des films DBZ 
complètent ce livre, absolu- 
ment incontournable pour 
tout fan de la série ! Cela dit, 
faites hyper gaffe au coût de 
ce bouquin, que certains gros 
malins n'hésitent pas à vendre 
plus du triple de son prix au 
japon (1 000 yens soit environ 
60 francs) ! À titre d'info, il est 
disponible à 105 francs chez 
Tonkam. 



SUR « DBZ » 

i en indiquant que 
le numéro de juin de là rev ue 
V-jump comporte un liv 
historique revenant sur TOUS 
les jeux video consacrés à la 
série ! Pas mal, même quand 
on ne comprend rien au japo- 
nais... Enfin, on se fait un pe 
plaisir en reproduisant le pois 
son d'avril de Tonkam, à savoir 
une vraie/fausse couverture du 
numéro 41 placée en vitri 
qui a provoqué ce que vou 
imaginez chez les fans... I 
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Codemasters ^ 



Pete Sampras Tennis 'SB 

Vous mourrez d'envie de trouver 
pour cet été un jeu de tennis très 
réaliste sur votre Mega Drive? 
Votre souhait est exaucé, 
Pete Sampras Tennis '96 arrive, 
et il ne vous laissera pas avide de 



sensations bien au contraire! 
A réserver d'urgence pour 
tous les vrais champions. 



<5-CART 

FOUR PLAYER POWER 
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